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Dziękuję za wszystkie listy i karty pocztowe z życzeniami, które napły- 
nęły na adres redakcji. 

Mamy już rok '94. Co on przyniesie? Tego jeszcze nikt nie wie, ale jedno 
jest pewne - niebawem nastąpi konieczna regulacja prawna dotycząca 
ochrony własności intelektualnych. Jakie to przyniesie skutki w dziedzinie 
oprogramowania komputerowego? Kto na tym zyska, a kto straci? — prze- 
konamy się zapewne już wkrótce i to na własnej skórze. 

Zostawmy jednak te gdybania i przejdźmy do przyjemniejszych tematów. 
Myślę, że dla miłośników gier komputerowych, mamy dobre wiadomości. 
Otóż „Computer Studio” będzie ukazywał się częściej niż dotychczas i w 
dalszym ciągu będzie podnoszona jego jakość. Ponadto równolegle z „CS”, 
nasza redakcja wydawać będzie czasopismo , . Dwa 
pierwsze numery tego nowego pisma ukazały się już w kioskach, a 
sądząc po opiniach Czytelników, trafiło ono w gusta i oczekiwania 
wielu miłośników komputerowego szaleństwa. Zapraszamy więc do 
lektury naszych czasopism i życzymy wszystkim Czytelnikom 
ukończenia wielu wspaniałych gier. 
red. nacz. Marek Suchocki 
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Stali Czytelnicy „Computer Studio” zdążyli się 
już przyzwyczaić do rubryki „story”, w której 
prezentujemy historię największych firm softwa- 
re'owych świata. Przypomnę, że poprzednio opi- 
sywaliśmy już story firm: Origin, LucasArts, 
Electronic Arts (Bullfrog — jako składowa EA) i 
Metropolis (Made in Poland). 
Entliczek pentliczek, dziś wypadło na Sierrę. 





Sierra to jedna z najpotężniejszych i 
zarazem najstarszych firm w branży. Nie- 
zwykle zasłużona dla rozwoju animowa- 
nych gier przygodowych. Jej gry znane są 
chyba na wszystkich szerokościach geo- 
graficznych, oczywiście pod warunkiem, że 
zawitały tam komputery. Historia firmy 
Sierra On-Line, jest niezwykle burzliwa i 
ciekawa, a jej rozwój doskonale ilustruje 
mit amerykańskich milionerów — od czy- 
ćcibuta do bogacza. 


Obserwując rynek softwareowy daje się 
zauważyć ostatnio niezwykłą aktywność 
Siemy. Obok kolejnych już „odeinków” 
słynnych serii, jak „KING'S QUEST", „PO- 
LICE QUEST”, „LARRY” powstało także 
wiele innych, ciekawych gier: „FREDDY 
PHARKAS” „INKA”, „THE SHADOW OF 
YSERBIUS, „GABRIEL KNIGHT” „BE- 
TRAYAL AT KRONDOR"”.. Niewykluczo- 
ne, że wieleiz tych tytułów doczeka się 
swoich kontynuacji — w końcu Sierra to 
firma specjalizująca się w sagach. 

Jeśli już jesteśmy przy temacie wielood- 
cmkowych gier, to warto wspomnieć, że 
ostatnio pojawiły się gry: „LARRY 6” „PO- 
LICE QUEST 4* ; „KING'S QUEST 6” Ta 
ostatnia doczekała się już wersji CD. 


Przypomnę, że „KING'S QUEST” to gra, 
która zapoczątkowała karierę Sierry, dla- 
tego też właściciele firmy — Ken i Roberta 
Williams związani są z nią emocjonalnie. 
Stąd zapewne bierze się dbałość o kolejne 
jej odcinki, a efekty tego najlepiej widać w 
„KINGS QUEST VI: Heir Today, Gone 














Tomorrow” („Dziś ślub, jutro wyjazd) wersja 
CD. O ile normalna wersja dyskowa nie 
wyróżnia się niczym specjalnym, to 
CD—ROMowskie przygody księcia Alek- 
sandra stanowią prawdziwą rewolucję w 
dziedzinie graficznych gier przygodowych. 
Cała grafika została tu wykonana w 
technice wysokiej rozdzielczości (HiRes: 
640x400), co najlepiej jest widoczne na 
zbliżeniach postaci. Sami twórcy gry 
stwierdzają, że ta wersja „KING'S QUE- 
STA” zawiera więcej grafiki niż wszystkie 
dotychczasowe edycje gry łącznie! Ale to 
nie grafika zadecydowała o tym, że gra 
stała się przełomem w swej dziedzinie. Pu 
raz pierwszy zastosowano tu, opracowaną 
przez edukacyjną firmę Bright Star, 











technologię pozwalającą zsynchronizować 
ruchy warg postaci z wypowiadanymi 
przez nie słowami! Dotychczas, jeśli w trak- 
cie gry słychać było symulację mowy, to 
wypowiadająca się postać albo była cał- 
kiem nieruchoma, albo po prostu poruszała 
ustami w sposób przypadkowy. Dawało to 
efekt taki, jak partacki dubbing znany nam 
choćby z kiepskich filmu gatunku 
kung—fu. 

Nowa technika, w połączeniu z grafiką 
HiRes, pozwala ożywić sztuczne wizerunki 
bohaterów gry. Jeśli dodać do tego fakt, że 
głosu postaciom z gry udzielili zawodowi 
aktorzy hollywoodzcy ze słynnym Robby 
Bensonem („Piękna i Bestia”), to gra fak- 
tycznie „skazana” jest na sukces kasowy. 
Jest to, jak dotychczas szczytowe osiągnię- 
cie firmy, która stworzyła samo pojęcie gra- 
ficznej gry przygodowej (GRAPHIC 
ADVENTURE). 

Czy wiecie jednak, jak to wszystko się 
zaczęło? Nie! To posłuchajcie. 


MIŁE ZŁEGO POCZĄTKI... 
Dawno, dawno temu. Za górami, za 
lasami... No, może nie tak dawno, bo w 
1979 r. i może nie za lasami, a za ocea- 
nem — w Los Angeles, żyło sobie spo- 
kojne małżeństwo — Ken i Roberta Wil- 
liams. On był programistą pracującym w 
domu i kontaktującym się z kompute- 
rem matką za pomocą prostego termi- 
nalu. Czasami z ciekawości przeglądał 
zawartość komputera — matki i pewnego 
dnia natrafił na program o intrygującym 
tytule „ADVENTURE? uruchomił go i.... 
zdębiał. Była to bowiem jedna z 
pierwszych gier przygodowych, a ściślej 
mówiąc tekstowych gier przygodowych, 
bo tylko takie wówczas istniały. Ken 
przywołał więc do terminalu żonę. 
Wspólnie zaczęli „rozgryzać” to nowe 
dziwo i na jakiś czas „wsiąkli”. Mimo pro- 
stoty programu, było co rozgryzać! Kto 
nigdy nie grał w tekstowe gry przygodo- 
we, ten nie wie jak trudno w nich było 
prowadzić rozgrywkę. Słownik takich 
gier był bardzo uproszczony, ale przez to 
graczowi trudno było znaleźć takie sfor- 
mułowania, które byłyby zrozumiałe dla 
programu. Gdy Ken i Roberta zaczęji 
szukać innych tego typu programów w 
komputerze — matce, tu niestety spofkał 
ich zawód. Nawet ta jedna gra została 
napisana i dostała się do komputera 
wyłącznie dzięki dowcipowi panów 
Cowtherai Woodsa — parze hackerów z 
MIT (czyli najlepszej amerykańskiej 
uczelni technicznej). 
* W tym samym czasie, gdzieś hen 
daleką bo na o wiodło spo- 





*_ Scott i Alexis Adams. Oni także nie- 
" opatrznie wpadli w „objęcia” gier 
adventure. Nie poprzestali jednak 
na grze „ADVENTURE, ale przy: 
stąpiii do samodzielnego pisania 
innych gier tego typu. Ponieważ na 
rynku pojawił się właśnie pierwszy 
mikrokomputer — Radio Shack 
TRS—-80, więc Adamsowie założyli 
firmę Adventure International i 
zaczęli pisać komercyjne gry 
przygodowe specjalnie na ten kom- 
puter. Nikt jeszcze włedy nie słyszał 
o dyskietkach elastycznych, więc 
gry były w całości tworzońe w 
pamięci komputera, a następnie | 
żgtywane na kasety magnetofo- | 
nowe.i sprzedawane. Ken wypoży- 
czył z pracy egżemplatz TRS—-80 i 
dzięki temu mógł się wraz ż żoną 
oddać nowej rozrywce Ale .qry 
Adarnsów wciąż powielały ten sam 
schemat. ©o prawda intryga była za 
każdym razem inna, ale gra cięgle 
polegała na wpisaniu komend co najwyżej 
z dwóch słów i odczytaniu opisu nowej 
sytuacji. Po pierwszych zachwytach, Rober- 
ta, jak to kobieta, zaczęła kręcić nosem. 
„Dlaczego zamiast czytać, że stoję przed 


- niewysokim domkiem pośrodku lasu, po 


prostu nie mogę tego zobaczyć?!?. A 
rynek się rozwijał 1 właśnie pojawił się 
pierwszy model Apple IL. Jak twierdzi sam 


Ken: „Na gwiazdkę 1979 kupiliśmy sobie z 
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kojny żywot inne małżeństwo — 





Robertą komputer Apple II. Ja miałem 
zamiar napisać na nim kompilator 
FORTRAN—u, a Roberta miała nadzieję, 
że namówi mnie do urzeczywistnienia 
swych wizji gier przygodowych z udziałem 
grafiki. Za jedyne 2000 dolców stałem się 
posiadaczem 64K pamięci, stacji dysków 
mogącej zapisać aż 85K (!) danych oraz 
monitora monochromatycznego. Ken nie- 
zbyt długo opierał się namowom żony i 
wspólnie napisali grę „MYSTERY HOU- 
SE” Grafika była w niej prymitywna, nieco 
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zbliżona do dziecięcych rysunków kredą 
na tablicy, ale była! Sama idea gry nie 
uległa zasadniczej zmianie. Grafika po pro- 
stu ilustrowała to, co podawał opis. 

Ken i Roberta zaczęli osobiście sprzeda- 
wać egzemplarze swej gry. Aby nie jeździć 
po próżnicy, nawiązali też kontakt ze Scot- 
tem Adamsem i przy okazji, jeżdżąc od 
sklepu do sklepu, handlowali jego produk- 
tami. Prawdę powiedziawszy, nie były to 
zbyt pracochłonne wyjazdy. Jak twierdzi 
sam Ken: „W owym czasie całe Zachodnie 
wybrzeże było »gęsto« pokryte siecią skle- 
pów komputerowych. Na zachód od Gór 
Skalistych "można było odwiedzić 
wszystkie sklepy komputerowe zatrzymu- 
jąc samochód zaledwie 8 razy”. Panowie 
Crowther i Woods wprowadzając grę „AD- 
VENTURE” do sieci, pewnie nie spodzie- 
wali się, że ich dowcip powoła do życia 
całą nową gałąź przemysłu. Mniej więcej w 
tym samym czasie powstała bowiem 
jeszcze jedna firma specjalizująca się w 
grach przygodowych — Infocom. O ile Ken 
i Roberta całą uwagę zwrócili na wzboga- 
cenie swych gier w grafikę, to firma Info- 
com zajął się poprawą sposobu porozurmnie- 
wania się gracza z komputerem. Dzięki ich 
wysiłkom wkrótce komputery zaczęły 
rozumieć również bardziej złożone zdania. 
Teraz, zamiast prostego „OTWÓRZ 
PUDEŁKO; można już było na przykład 
napisać _ „OTWÓRZ PUDEŁKO I 
ZAJRZYJ DO ŚRODKA. ZABIERZ Z 
NIEGO WSZYSTKO POZA ZIELONYM 
KAMYKIEM I ZŁAMANYM OŁÓW- 
KIEM. Dzięki grom takim jak „ZORK” 
„SUSPENDED” czy „WISH BRINGER” 
Infocom przeżywał krótki okres świetności. 
Dziś trudno w to uwierzyć, ale był taki 
moment na początku 1983 r., gdy na 8 naj- 
lepiej sprzedawanych gier (bestseller) 
wszystkie były tekstowymi „przygodówka- 
mi” firmy Infocom! 


...LQECZ KONIEC ŻAŁOSNY... 

Szybkie postępy Infocom spowodowały, 
że Scott Adams trwający dotychczas przy 
grach czysto tekstowych, musiał wycofać 
się z interesu. Wydawało się jednak, żejako 


jedyni twórcy graficznych gier przygodo- 
wych (GRAPHIC ADVENTURE), Ken i 
Roberta nie muszą się niczego obawiać. 

Gracze lubili ich grafiki, miały one 
jednak wielką wadę — pożerały tak wiele 
pamięci komputera, że na samą intrygę nie 
zostawało już zbyt wiele miejsca. W 1983 
roku, czasie największych sukcesów Info- 
comu, Sierra bliska była bankructwa. Nie 
dość, że Infocom coraz bardziej wypierał 
ich z rynku, to jeszcze państwo Williams 
zaplątali się w niezbyt szczęśliwe przed- 
sięwzięcie z produkcją cartridqeów i ponie- 
śli na tym olbrzymie straty finansowe. Na 
szczęście dla dalszych losów Sierry, Info- 
com też niespodziewanie popełnił błąd. 
Postanowił bowiem wkroczyć triumfalnie 
na rynek oprogramowania biurowego swą 
bazą danych „CORNER STONE” (Kamień 
węgielny). Poniósł jednak przy tym takie 
koszty, że wkrótce wszyscy zaczęli ten pro- 
gram nazywać „TOMB STONE” (Kamień 
nagrobny). W ten sposób obie konkurujące 
firmy stanęły nieoczekiwanie w obliczu 
bankructwa i już tylko oczekiwały na jakie- 
goś miłosiemego kupca. Infocom został 
wykupiony przez Activision i w całości 
wchłonięty przez tę firmę. U Williamsów 
sytuacja też nie wyglądała słodko. Było już 
tak zle, że nawet żywność kupowali tylko 
dzięki, coraz większym obciążeniom swych 
kart kredytowych. 


JAK FENIKS Z POPIOŁÓW 

Zła passa niespodziewanie się jednak 
odwróciła! Właśnie w 1983 r. konstrukto- 
rzy z IBM opracowali bowiem nowy model 
komputera osobistego — PC jr. I właśnie 
przedstawiciele IBM zwrócili się do Kena i 
Roberty z propozycją napisania całkiem 
nowej gry na ten komputer po to, aby móc 
w pełni wykazać jego niesamowite możli- 
wości graficzne i dźwiękowe. W zamian 
byli gotowi spłacić wszystkie długi Sierry, 
ponieść koszty opracowania gry i jej kam- 
panii reklamowej oraz wypłacić honoraria! 
Można sobie wyobrazić, jaki to był szok dla 
Williamsów. Tonęli po uszy w długach, a tu 
nagle, jak za dotknięciem czarodziejskiej 
różdżki mogą zapomnieć o kłopotach 
finansowych. Co więcej, mogą za pieniądze 
IBM przystąpić do rewolucyjnego rozwija- 
nia swych marzeń o pięknych graficznie 
grach przygodowych. Bo to była 
prawdziwa rewolucja! Nowy PC jr. był 
pierwszym popularnym komputerem 
16-bitowym i miał całe 256K pamięci! 
Porównajmy to tylko z podanymi powyżej 
danymi Apple II. Główne ograniczenie 
dalszego rozwoju grafiki w ich grach, czyli 
brak dostatecznie pojemnej pamięci kom- 
putera, nagle przestało istnieć! Tak 
powstał, 


legendarny już dziś „KINGS 





- alejak to było widać na przykła- 
, dzie Scotta Adamsa, od samego 


- współpracy z. innymi twórcami 


The Darkest Knight 


OKO LUC 


GA B R 1 





QUEST", który pod koniec 1984 r. trafił na 
rynek, zapoczątkował najlepiej sprzedającą 


; się serię gier komputerowych i spowodował 


nieoczekiwane odrodzenie firmy Sierra. 


JĄ 

NIE TYLKO KEN I ROBERTA | 

Ż powyższego opisu można było | 
odnieść wrażenie że Sierra 
On-line to wyłącznie Ken i 
Roberta _ Williamsowie Nic 
bardziej mylnego. Sa oni co 
prawda twórcami i sercem firmy, 


początku nie wahali się przy 
nawiązywaniu różnych form 


gier. Jednym z najsłynniejszych 
współpracowników jest Al Lowe 
— wybitna osobowość, którego 
los związał na stałe ż firmą Sierra, Ę 
A było to tak. Al również zaczynał na 
początku lat 80, od piostych programów 
na Applell Z tym, że jego 
początkowe zainteresowania były 
nieco odmienne. Pragnął, aby jego 
trzyletni synek, który objawiał 
duże zainteresowanie kompute- 
tem, mógł przy.okazji nauczyć się 
czegoś sensownego. Niestety, - 
wszystkie dostępne wówczas pro- 
gramy edukacyjne nie były zbyt 
wysokich lotów Al zdężył już 
nieco poznać sztukę programo- . 
wania, więc chcąc — niechcąc_ 








zabrał się do „adekicło pisania ; 
gier o charakterze edukacyjnym. 
Wychodziło mu to całkiem nieżle, - 
więc postanowił połączyć piękne z 
pożytecznym i zaczął sprzedawać 
swoje produkty. Zajmował się więc 
wszystkim: pisał program, następ- 
nie powielał go, pakował i rozwoził. 
Nie szło mu ż tym najlepiej. Wiel- 
kim przełomem w życiu Ała było 
poznanie Roberty Williams, gdyż 
dzięki tej znajomości mógł wreszcie 
nawiązać współpracę z nieco 
większą firmą, która już w sposób 
profesjonalny zajęła się dystrybucją 
jego twórczości. Początkowo Sierra 
zajmowała się jedynie dystrybucją 
produktów Ala. Jednak Roberta od 
początku „poznała” się na Alu i 
miała przeczucie, że jest to człowiek 
o ogromnych możliwościach. 
Trzeba było nim tylko odpowiednio 
pokierować. Alowi z kolei bardzo 
odpowiadała formuła graficznych 
gier przygodowych  lansowana 
przez Sierrę, Nie trzeba więc było 
długo czekać na efekty ich współ- 
pracy. Nastąpiło to właśnie przy 
„KING'S QUEST a później trwało 
przez następne lata, choć Al w 
zasadzie nigdy nie przestał być 
„wolnym strzelcem”. W międzycza- 
sie współpracował na przykład z 
molochem Walt Disney Productions 
przy takich grach jak „WINNIE 
THE POOH? („Kubuś Puchatek” — 
graficzna gra przygodowa na bazie 
postaci z filmu Disneya), czy „DO- 
NALD'S PLAYGROUND” („Plac zabaw 
Donalda” — gra zręcznościowa, w której 
Kaczor Donald zarabia pieniążki, aby móc 
je wydać na zabawki. Mimo prostoty 
pomysłu gra miała dobrą oprawę graficzną 
i niemałe walory edukacyjnej. Ale naj- 
większy sukces Ala, niewiele ma wspól- 
nego z programami dla dzieci, natomiast 


LAURA BOW 


bardzo dużo z Sierrą. To właśnie dla Sierry 
Al Lowe stworzył w 1987 r. program „LEI- 
SURE SUIT LARRY IN THE LAND OF 
LOUNGE LIZARDS” Jest to typowa, gra- 
ficzna gra przygodowa, nietypowy jest 
natomiast jej bohater Larry Laffer i bardzo 
nietypowa jest treść jego przygód. 
Przypomnijmy, jakie były początki tej 
słynnej serii. Można bez wahania powie- 
dzieć, że „LARRY” jest programem życia 
Ala. Został wymyślony i niemalże w całości 
zrealizowany przez tego sympatycznego 
faceta. Al Lowe obdarzony dużym poczu- 
ciem humoru, wymyślił, że głównym boha- 
terem gry będzie łysiejący (Al też ma kło- 
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poty z grzywką), zakompleksiony podry- 
wacz. Wieczny nieudacznik, odziany w nie- 
naganny biały garnitur wciąż pakuje się w 
nowe miłosne przygody. Alowi udało się 
obdarzyć tę postać własną, indywidualną 
osobowością. Nigdy nie ukrywał, że Larry 
posiada także wady od których sam Al nie 
jest wolny. Natomiast cały wizerunek 
psychologiczny Larrego wzorowany był na 
facetach, których Al widywał często w noc- 
nych klubach. Ot, po prostu, podtatusiały 
„młodzieniaszek” obijający się po barach i 
zaczepiający dziewczyny. _ Żapytacie 
pewnie, co Al robił w nocnych klubach i 
skąd, tak dobra orientacja w temacie. Jeśli 
ktoś myśli, że to Al sam włóczył się po 
knajpach szukając mocnych wrażeń, jest w 
błędzie. Faktem jest, że w nocnych loka- 
lach bywał i to bardzo często, ale w zupeł- 
nie innej roli. Nadszedł czas, aby wspo- 
mnieć o innej namiętności Ala, a jest nią... 
muzyka jazzowa. Trzeba powiedzieć, że 
swej „miłości” wierny jest do dzisiaj, a 
zaczynał bardzo wcześnie bo już w wieku 
13 lat. Wtedy to otrzymał swój pierwszy 
saksofon i intensywnie ćwiczył, ćwiczył i 
ćwiczył. Efekty były na tyle obiecujące, że 
nie przerwał grać nawet podczas studiów 
na Uniwersytecie Missouri. Zaczął grać w 
zespole jazzowym, a potem został nawet 
kierownikiem muzycznym w jednej z kali- 
fornijskiej uczelni. Al dużo podróżował, 
koncertował, a grywał dosłownie wszędzie. 
Musicie wiedzieć, że w Stanach dla 
muzyka nie jest niczym uwłaczającym gra- 
nie w nocnych klubach, więc Al „zwiedził” 
ich wiele. Obserwacje, które tam poczynił 
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pozwoliły mu później stworzyć jedną z naj- 
słynniejszych postaci w historii gier kompu- 
terowych — Larrego Laffera. Ostatnio uka- 
zał się program „LARRY” oznaczony 
cyferką „6”, ale tak naprawdę jest to piąta z 
kolei (nie było „LARREGO 4”) część przy- 
gód sympatycznego podrywacza. Wygląda 
ori zupełnie inaczej niż „LARRY 1” czyli 
„LEISURE SUIT LARRY IN THE LAND 
OF LONGUE LIZARDS”. Warto przypo- 
mnieć, że wprowadzżenie tej gry na rynek 
wzbudzało wówczas wiele kontrowersji. 
Większa część społeczeństwa 
amerykańskiego jest niezwykle 
wyczulona na _ wszelkiego 
rodzaju „wybryki” o zabarwieniu 
seksualnym. A nasz sympa- 
tyczny bohater, Larry nie stronił 
bynajmniej od przygód tego 
typu, ba on wręcz ich szukał! 
Nic więc dziwnego, że sklepy, 
które normalnie  zamawiały 
duże ilości każdej nowej gry 
Sierry tym razem kupowały 
dosłownie po kilka eqzemplarzy. 
Żapowiadało się na zupełną kla- 
pę. Tak trwało przez pierwsze 
dwa miesiące od chwili wprowa- 
dzenia gry na rynek. Potem nie- 
oczekiwanie skruszały lody i 
zamówienia narastały w tempie 
lawinowym. Gra odniosła sza- 
lony sukces, a Larry zyskał 
miliony fanów na całym świecie. 
Tym samym została zapocząt- 
kowana jedna z  najsłyn- 
niejszych serii gier przygodo- 
wych firmowana przez Sierrę. 


WRÓĆMY DO SIERRY 

Pojawienie się PC jr. na rynku 
to był dopiero pierwszy sygnał 
nowego etapu rewolucji informa- 
tycznej. Był to wszak rok 1983. 
Niedługo na rynek zaczną wcho- 
dzić nowe, coraz lepsze kompu- 
tery: IBM PC XT i IBM PCAT, 
Amiga, Atari ST. Tak się złożyło, 
że ewolucja komputerów poszła 
dokładnie w kierunku tak nie- 
zbędnym firmie Sierra. Rosła 





STUDIO 


pojemność pamięci i poprawiały się możli- 
wości graficzne. Wzrastała także pojemność 
nośników informacji. O ile TRS—80 praco- 
wał wyłącznie z kasetami magnetofonowy- 
mi, Apple II zapisywał na dyskietce 85K, to 
już Commodore C-64 był zdolny zapisać 
165K (jednostronnie), IBMPC 360K, a 
wkrótce nawet 720K, a Amiga 880K. Co 
więcej, już IBM PC XT przewidywał jako 
standard wykorzystanie twardego dysku. 
Początkowo były to dyski o pojemnościach 
zaledwie 20M, ale i w tej dziedzinie postęp 
był bardzo szybki. Nic nie stawało więc na 
przeszkodzie, aby Sierra mogła rozwijać 
swą główną ideę — tworzenie gier przygo- 
dowych o bogatej grafice. Pojawił się także 
zupełnie nowy czynnik. Nowe komputery 
miały takie rezerwy pamięci, że oprócz 
coraz bogatszej intrygi i coraz lepszej grafiki 
mogły również poświęcić część tej pamięci 
na dźwięk. Takie bogactwo możliwości 
jakby oszołomiło twórców Sierry. Od 1984 
do 1989 w firmie widać pewien zastój. 
Owszem firma się rozwija, gry są na coraz 
wyższym poziomie artystycznym, pojawiają 
się nowe pomysły fabularne (jak choćby 
wspomniany już „LARRY”) mocno rozbu- 
dowuje się oprawa dźwiękowa (do „KINGS 
QUEST IV” zaangażowano nawet znanego 
kompozytora filmowego Williama Goldstei- 
na), ale nie widać jakichś rewolucyjnych 
pomysłów. Gry Sierry stają się po prostu 
wysokiej jakości standardem. 

W roku 1989 zmieniono dotychczasowy 
system komunikowania się z programem, 
co zostało przyjęte przez graczy z wielkim 
entuzjazmem. 

Od 1990 r. interesy idą więc doskonale, 
a firma rozwija się całą parą i nic nie wska- 
zuje na to aby coś miało temu przeszko- 
dzić. W ciągu tych ostatnich trzech lat 
powstało tak wiele znakomitych gier, że 
aby krótko opisać tylko te najważniejsze w 
twórczości firmy, musimy na to przezna- 
czyć oddzielny artykuł. Zatem przegląd 
najlepszych gier Sierry oraz plany na przy- 
szłość bliższą i dalszą, znajdziecie w kolej- 
nym numerze „Computer Studio. 


opracowanie: Leszek Krowicki 
i Lech Zaciura 
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W poprzednim numerze „Computer Studio” zamieściliśmy | 
pierwszą część rozwiązania gry „HERO QUEST 3” firmowanej przez 
Sierrę. Nadszedł czas na dokończenie tej fascynującej opowieści. 

Jeśli nie zdobyłeś poprzedniego wydania „CS”, a gra zainteresowa- 
ła Cię, to masz co najmniej dwa wyjścia: kupić „CS” nr 7/93 lub po 
przeczytaniu zamieszczonych poniżej uwag ogólnych, samodzielnie 
próbować ukończyć przygodę. 

Rozpoczynając grę w „WAGES OF WAR” masz do wyboru trzy po- 
stacie, z których jedną będziesz następnie animował. Każda z nich / 
to inny zespół cech, dzięki czemu zabawa za każdym razem przebie- 
ga nieco inaczej. Wojownik jest oczywiście zwolennikiem rozwiązań 
siłowych, Złodziej woli załatwiać sprawy dyskretnie (chyłkiem i tył- 
kiem), zaś Mag najchętniej posługuje się czarami. Kreując daną po- 
stać nie zapominaj jednak, że i Mag musi niekiedy wspiąć się na 
drzewo lub rzucić kamieniem. Nie omieszkaj więc mądrze rozdzielić 
posiadane punkty między wszystkie umiejętności bohatera. Aby nie 
ograniczać się do jednego rozwiązania powinieneś zatem zagrać 
trzykrotnie. Gra zresztą nigdy nie przebiega tak samo, między inny- 
mi dzięki temu, że nasz bohater spotyka różne potwory w tych sa- 
mych miejscach. Twórcy programu przygotowali także liczne zaba- 
wne niespodzianki, jak choćby tą, gdy błąkając się po sawannie sta- 
jesz oko w oko z Flipem i Flapem (sic!), poszukującymi siedziby naj- 
bliższego garnizonu Legii Cudzoziemskiej. Jeśli uprzednio grałeś 
już w którąś z części serii „HERO QUEST”, możesz również wprowa- 
dzić do rozgrywki postać wyposażoną w umiejętności i pieniądze | 
zdobyte wcześniej. Podane rowiązanie dotyczy postaci Maga. Jeśli 
chcesz wybrać inną sylwetkę bohatera pamiętaj, że zasadnicze i 
przełomowe kroki w grze pozostają te same — zmienia się jedynie 
sposób osiągania celów cząstkowych. 

Zabawę zaczynasz jako książę Shapeir. Jak wynika z wprowadza- 
jącego w sytuację intra, właśnie pokonałeś złego czarnoksiężnika i 
uwolniłeś od jego tyranii bajkowy gród z Tysiąca i Jednej Nocy. We- 
spół z towarzyszami — Liontaurami — przybyłeś do ich grodu, gdzie 
niestety również źle się dzieje. Jesteś znów jedyną nadzieją 
mieszkańców — choć oni jeszcze o tym nie wiedzą. W ogóle godzi 
się zauważyć, że być bohaterem, to jak całować Iwa pod ogon — 
przyjemność wątpliwa, a niebezpieczeństwo spore. Ale co tam — da- 
my sobie jakoś radę! 

Zanim jednak przystąpimy do dzieła, na początek kilka rad wstęp- 
nych. Każdego kogo spotkasz wypytuj o wszystko co się da. Z roz- 
mów dowiesz się bowiem niekiedy ciekawych rzeczy. Jeśli zechcesz 
swojemu rozmówcy coś powiedzieć, ikonę „mowy” naprowadź na 
siebie (nie zawsze i nie w każdej sytuacji będziesz co prawda mógł 
przemawiać, ale jeśli trafi się okazja — nie omieszkaj z niej skorzy- 
stać). Pamiętaj, że w Tarnie nie wolno kraść. Liontaury mają bardzo 
zasadnicze podejście do spraw własności i złapanego na gorącym 
uczynku złodzieja skazują na banicję socjalną — nikt z nim nie roz- 
mawia, nikt niczego mu nie sprzeda... Jest to dość skuteczna meto- 
da na nieodpowiedzialny element. Jeśli spotkasz kogoś w podobnej | 
sytuacji, okaż mu litość i daj coś na ząb — nie obdarzaj go pie- 
niędzmi, bo na nic mu się zdadzą. 

W miarę możliwości unikaj walki. Na początku nie obejdzie się 
jednak bez tego, abyś poharatał kilka potworów — szczególnie dora- 
dzamy eksterminację Jaszczurowców (Lizardmenów), mają bowiem 
niekiedy nieźle nabite sakwy, Ty zaś będziesz potrzebował mamony, | 
aby kupić rzeczy niezbędne do ukończenia gry. Unikaj gigantycznych | 
mrówii i jaszczurów, wiej też przed Ludźmi-Lampartami, gdyż są od- 
porni na ciosy, jak poseł na krytykę prasową. Jeśli możesz unikaj po- 
tyczki — pamiętaj jednak, że i ucieczka wyczerpuje. Z drugiej strony, 
nie da się zrobić ciasta nie rozbijając kilku jaj. Pamiętaj również, że 
trening czyni mistrza i że w związku z tym czar, którego nie używasz 
nie na wiele Ci się przyda. Miej także na uwadze, że celnie ciśnięty 
kamień (jak wykazał Dawid Goliatowi) załatwić może największe byd- | 
lę. Wybierając się więc na włóczęgę po okolicy podnieś kilkanaście / 
kamulców (zbierać je możesz wszędzie), napadnięty zaś salwuj się 
ucieczką i wal we wroga kamieniami. Gdy Cię dopadnie, ponownie 
wiej bez skrupułów i znów puszczaj w ruch kamulce. Po kilkakrotnym | 
powtórzeniu takiej operacji — która zawodzi jedynie w przypadku gi- 
gantycznych Czerwi podziemnych, gdyż te zbliżają się do ofiary ryjąc 
niczym krety — załatwisz każdego natręta. 

W czasie robienia zakupów możesz się targować — przeważnie 
jednak z mizernym skutkiem. Przechytrzenie przekupnia w Tarnie jest 
równie trudne, jak skojarzenie bernardyna z pekińczykiem. Wszakże 
dla uciechy (dialogi bywają niekiedy dość zabawne) polecamy to 
wszystkim znającym język angielski. 

I to już wszystko, a więc do roboty... 





Rozstaliśmy się z naszym bohaterem 
gdy wybrał się on do wioski Simbanów. 
Tam targował się z Wódzem o cenę, jaką 
musi zapłacić, aby ożenić się z całkiem 
niezłą dziewczyną. Cena okazała się 
niezbyt wygórowana: ozdobny płaszcz, 
dobra włucznia i pięć skór z zebry. No 
tak, nie jest to wiele, ale trzeba to po 
prostu mieć. 


Wróć do Tarny i nabądz wszystko, co 
Ci potrzebne na bazarze (jeśli oczywiście 
nie kupiłeś tego już wcześniej). Umów się 
ze złodziejem na nocne spotkanie. Z po- 
wrotem nie musisz się przesadnie spie- 
szyć, poczekaj do zmierzchu i odwiedz 
bazar nocą. Spotkasz tu Złodzieja, które- 
mu kiepsko się wiedzie — daj mu coś do 
zjedzenia i udaj się do Karawanseraju na 
zasłużony odpoczynek. Rankiem zaś na- 
bądź w aptece piguły zwiększające zdol- 
ności magiczne (Mana Pills) i to w dużej 
ilości, po czym wracaj do kraalu Simba- 
nów. 

Wejdź do chaty wodza i powiedz o swej 
chęci ożenku. Potem wyjdź i idź 
na placyk, gdzie Uhura 
strzeże _ branki. 
Daj dziewczy- , 
nie figurkę 4 
lamparta, 
sztylet i 
paciorki. 

Potem 
opuść 
plac i 
wróć na 
niego po 

krótkiej 
chwili. Branki 
będzie już strzegł 
kto inny, pogmeraj więc 
przy zatyczce skobla i wypuść 
dziewczynę — ucieknie szybciej niż Szkot 
z miejsca kwesty, ale to nic — jeszcze ją 
spotkasz. Nie przejmuj się też tym, że pil- 
nujący dziewczyny wojownik popatrzy na 
Ciebie jak na wyjątkowego idiotę. Następ- 
nie udaj się do puszczy na prawo. Połaź 
po niej dopóki nie dojdziesz do wniosku, 
że ktoś ukradkiem Cię obserwuje. Zabaw 
się w wołającego na puszczy (call out). 
Okaże się, że to Twoja niedoszła pani 
małżonka. Porozmawiaj z nią i wypytaj 
dokładnie o wszystko. Na koniec zaś po- 














Wnętrze 
Serca 
Lasu 


wiedz jej o swojej 
pokojowej misji, 


którą _wykonu- 
jesz na zlecenie 
władcy _ Tarny. 


Dziewczyna ob- 
razi się mocno 
(mniemała, że ła- 
zisz po werte- 
pach ze względu 
na jej obezwład- 
niającą urodę — 
damy są zazwy- 


Murzyński 


ćwiczenia 


czaj mocno zaro- zręczności 
zumiałe) i 
pójdzie sobie 


precz. Nie przejmuj się tym i dalej 
łaź po dżungli — dokonaj też choć 
jednego wypadu na pra- 
wo poza granicę 
dotychcza- 
sowych  eks- 
ploracji. 
Spotkasz 
tam 
uwięzio- 
ną w 
klatce 


Uwolnij ją 

i spróbuj z 
nią porozma- 
wiać. Zwierzę 
ucieknie, ale to nic — ró- 
wnież ją jeszcze spotkasz. Wracaj 
teraz w lewo i znów pokręć się po dżungli. 
Ogólnie rzecz biorąc, dwukrotnie jeszcze 
musisz spotkać dziewczynę, która okazu- 
je się nie byle kim, bo córką wodza Ple- 
mienia Lamparta. Podczas trzeciego spot- 
kania da się wreszcie namówić i zawie- 
dzie Cię do wioski swych ziomków. Tam 
musisz pochwalić się, że jesteś wielkim 
magiem i wyzwany przez Szamana na 
magiczny pojedynek przyjąć wyzwanie 
(accept chalenge). Przed spotkaniem (tak 
na wszelki wypadek oczywiście!) zażyj 


fdzieś w dżungli 
GENEZIE! 
orchidea 
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Mana Pills. Pojedynek rozpocznij od pre- 
zentacji swej Magicznej Pały (nie tej 
jednak o której pomyślałeś!) — użyj więc 
Magic Staff, Potem szybko rzuć zaklęcie 
odbijające czary (Reverse Spell). Reszty 
powinieneś się domyśleć. Pokonany Sza- 
man zagra nieczysto — wezwie pomaga- 
jącego mu Demona i trzeba będzie do- 
rżnąć go konwencjonalnie. Gdy zdumiony 
pokazem Twej sprawności czarnoksięskiej 
wódz Lampartów pozwoli Ci się wygadać, 
powiedz mu o Włóczni Bojowej. Skruszo- 
ne dzikusy oddadzą Ci włócznię, którą od 
razu zanieś do wioski Simbanich. Tamże 
odzyskasz też Magiczny Bębenek Lam- 
partów i oddasz go prawym właścicielom. 
Wygląda na to, żeś zażegnał wojnę 
międzyplemienną. Niestety — tylko na to 
wygląda. Stara wrogość — podsycana 
diabelskimi poduszczeniami — nie ginie 
tak łatwo. Podczas konferencji pokojowej 
Simbani i Lamparty zaczynają mnożyć 
wzajemne oskarżenia i... Sprawa nie jest 
więc tak prosta jakby się wydawało, Ra- 
keesh podejrzewa, że w rozgrywce bierze 
udział ktoś Trzeci, Podstępny i Zły... Nie- 
co pospiesznie — ekspresem jakby — 
opuszczasz Tarnę. Udaj się do puszczy, 
gdzie wcześniej spotkałeś Manu. Gdy ją 
odnajdziesz przemów do Małpy i namów 
ją, aby zaprowadziła Cię do swej wioski. 
Jako Mag kiepsko wspinasz się na drze- 
wa, ale potrafisz przecież lewitować (lewi- 
tacja to umiejętność latania bez dodatko- 
wych przyrządów — w przyrodzie spoty- 
kana wśród np. nietoperzy). 


Ugoszczony niczym nabab przez sym- 
patyczne małpiszony porozmawiaj z Ma- 
nu i usilnie namawiaj ją, aby pokazała Ci 
drogę do Ukrytego Miasta (Lost City), 
gdzie — jak podejrzewasz to już od da- 
wna — dzieje się coś niedobrego. Manu 
nie ma ochoty wysyłać nowego przyjacie- 
la na pewną według niej śmierć. Musisz ją 
zatem namawiać skutecznie i trzykrotnie. 
Wreszcie małpka zgodzi się zawieść Cię 
do tajemniczego miasta. 








Znalazłszy się nad wodospadem, nie 
rozpaczaj tylko zerwij dwie liany z drzewa 
po lewej i zwiąż je ze sobą. Następnie wy- 
jaśnij małpie, jak działa zaklęcie lewitacji 
(i tak chyba nic nie zrozumie) i poproś ją o 
współpracę. Małpa przeskoczy przez 
przepaść i gdy zaczniesz lewitować prze- 
ciągnie Cię jak balon. W pobliżu zaklęte- 
go miasta raczej unikaj walki — stwory są 
tu złośliwe i podstępne, a odporne na cio- 
sy niczym bokser Sybirak. Wypytaj Manu 
o drogę do miasta. Poinformuje Cię, że 
tajny szlak do środka wiedzie przez 
Drzwi, w których niegdyś tkwił wprawio- 
ny kamień. Podejdź do Drzwi i spójrz na 
nie (ikona oka). Zaraz, czy tu czasem nie 
przyda się klejnot Meerbatów? Jeśli Twe 
zdrowie szwankuje nieco po starciu z ja- 
kimś potworem, a sił magicznych też nie 
masz w nadmiarze, zażyj Mana Pills j 
Healing Pills, gdyż potem możesz już nie 
mieć na to czasu, po czym włóż klejnot 
na swoje miejsce. Wewnątrz musisz poko- 
nać paskudnie wyglądających wykidajłów 
Złego Maga i wejść w drzwi w głębi. Tam 
staniesz przed znajdującą się pod wpły- 
wem czaru córką Rakeesha. Odczaruj ją 
za pomocą mikstury usuwającej skutki 
uroków (Dispell Potion). W tym momen- 
cie przybędą Ci w sukurs przyjaciele, po- 
wiedziano bowiem, że do walki z Demo- 
nami powinni stanąć przedstawiciele pię- 
ciu plemion. Niezbyt odważnego złodzie- 
ja zastąpi małpka Manu i tak oto rozgo- 
rzeje wielka bitwa ze Złem. Złodziej na 
szczęście znajdzie w sobie dość męstwa, 
aby wesprzeć Cię i zastąpić w krytycznej 
chwili — i oto musisz stawić czoła same- 
mu mistrzowi Czarnej Magii. A jest to 
przeciwnik sporej klasy. 

Twoim atutem jest fakt, iż zajęty wzy- 
waniem złych mocy lekceważy Cię zosta- 
wiając niejako na deser. Posłuż się zaklę- 
ciem odwracającym (Reverse Spell), a gdy 
rzuci w Ciebie płomieniem użyj Calm 
Spell. Rozjuszony niepowodzeniem wyśle 
przeciwko Tobie kamiennego gargulca — 
nie masz wyboru i musisz z nim walczyć 


Kotlina, gdzie 
żyją jadowite 
pnącza 


jak wszyscy diab- 
li.  Pokonawszy 
potwora możesz 
wreszcie zająć się 
przeciwnikiem 
właściwym.  Po- 
służ się podstę- 
pem: spróbuj go 
zażyć Magiczną 
Pałą, a gdy wy- 
rwie Ci ją z rąk i 
mają swoje będzie się sycił 
gniazda dzikie pewnym już nie- 
pszczoły mal zwy- 
cięstwem, użyj 
czaru pobudzają- 
cego (Trigger). Pamiętasz, co mó- 
wiła Ci na ten temat czarodziejka 
z Tarny? No właśnie — 
pała łupnie jak 
gajowy 
łbem o sosnę i 
to byłoby 
na tyle. 
Kryszta- 
łową 
Kulę, 
która 
jest 
zworni- 
kiem Bra- 
my do 
świata Demo- 
nów zniszczysz 
teraz łatwo zwykłym 
uderzeniem siłowym 
Bolt). | 
I JUŻ PO WSZYSTKIM! 


Gdzieś w stepie 


(Force 


Uwagi końcowe: 

1. Doradzamy cierpliwość. Gra nie jest 
liniowa iw związku z tym, nie toczy się od 
wydarzenia do wydarzenia. Aby natknąć 
się na niektóre postacie musisz się zdro- 
wo nabiegać. Ale świetna grafika i opra- 
cowanie muzyczne wynagradzają z na- 
wiązką to mozolne pokonywanie terenu. 

2. Parę wskazówek dla animujących 



















Złodzieja i Wojownika. Wojownik musi 
zdobyć zaufanie Simbanów i zbratać się z 
tym plemieniem — aby to osiągnąć sta- 
niesz do próby zręczności i odwagi. 
Przedtem jednak trzeba poćwiczyć nieco 
z Uhurą. Podczas końcowej konfrontacji z 
szalonym nekromantą (zgodnie ze wska- 
zówkami otrzymanymi w Świątyni), powi- 
nieneś przejść po kamiennym cielsku po- 
konanego gargulca i zaatakować wroga 
Mieczem Prawdy. Magiczną Kulę zaś (bę- 
dącą kluczem do Portalu w Zaświaty) po- 
winieneś zwalić za pomocą równie jak 
Miecz magicznej Tarczy. 

3. Jako Złodziej musisz pamiętać, że 
nigdy nie należy zaniedbywać okazji do 
pogłębienia niektórych umiejętności za- 
wodowych — na przykład dobrze jest po- 
gadać ze sprzedawcą lin i powrozów: po 
zrobieniu złodziejskiego gestu rozpo- 
znawczego przekupień zaproponuje Ci 
naukę chodzenia po linie. Nie należy od- 
rzucać tej propozycji mimo tego, że jest 
dość kosztowna. Podczas Testu w świąty- 
ni Złodziej dowiesz się, że do pokonania 

wroga konieczne będzie wznie- 
sienie się ponad niego i 
rzucenie weń naj- 
cenniejszym 
skarbem. 

Podpo- 

wiemy, iż 
dla Zło- 
dzieja 
jest nim 
oczywi- 
ście ma- 

qiczna, 
nigdy nie 
chybiająca 
kotwiczka (Grap- 
nel) na końcu liny. 
MIŁEJ ZABAWY! 


Z ostatniej chwili: 

Ledwie uporaliśmy się z trzecią częścią 
tej serii a już na rynek trafiła czwarta. 
Jest równie dobra, a nawet lepsza niż po- 
przednia. Myślę, że już wkrótce będziemy 
mogli zaprezentować Wam pełną in- 
strukcję do tej gry tj. „QUEST FOR GLO- 
RY IV — Shadow of Darkness” 


opracowanie: Patryk Sawicki 
w oparciu o wersję na PC 


oz ULZLE 
W tle wioska 
Leopardemów 


Kolejny raz spotykamy się w 
świecie fantasy, aby konty- 
nuować naszą wspaniałą po- 
dróż rozpoczętą w „Computer 
Studio” nr 4/93. Za nami jest 
więc już kilka etapów gry i 
nadszedł czas na następną 
odsłonę. Jeśli dotychczas nie 
próbowałeś swych sił w roz- 
wiązaniu „EYE OF THE BE- 
HOLDER 2, to najwyższy czas 
dołączyć do wspólnej zabawy. 
Możesz przecież nabyć archi- 
walne numery „CS” i wszystko 
jeszcze nadrobić. 

Zapraszamy! 


The Legend of 
Darkmoon 


PIWNICE — POZIOM 3 

(CATACOMBS level 3) część 1 

Po zejściu znaleźliśmy się w miejscu 
oznaczonym (143). Przeszliśmy przez 
drzwi, które zatrzasnęły się za nami gdy 
tylko stanęliśmy na ukrytym przycisku 
(144). Skierowaliśmy się na zachód. Na 
północnej ścianie znaleźliśmy przycisk 
(145). Początkowo nie wiedzieliśmy do 
czego mógłby służyć, więc nie naciskaliś- 
my go. W chwilę później zostaliśmy obró- 
ceni (146—149), więc wróciliśmy do (145); 
po naciśnięciu przycisku obracanie ustało. 





OKO MU: 













Szliśmy dalej na zachód i w miejscu ozna- 
czonym (150) natknęliśmy się na iluzję 
ściany. Przeszliśmy przez nią i ruszyliśmy 
na południe, gdzie w (151) natknęliśmy się 
na potwora — ścianę plazmy. Paraliżował 
on swoim dotykiem, ale na szczęście 
zniszczyliśmy go. Kiedy chcieliśmy odzys- 
kać zużyte czary okazało się, że na tym 
poziomie nie możemy odpoczywać — sen 
przerywały nam wizje śmierci i zniszcze- 
nia; teraz tym bardziej każdy czar stawał 
się cenny. Z miejsca potyczki zabraliśmy 
pajęczy klucz (SPIDER KEY) i leczącą 
miksturę; po naciśnięciu przycisku na 
wschodniej ścianie otworzyły się drzwi na 
południe. Weszliśmy w nowo otwarty kory- 
tarz, gdzie stanąwszy na płycie (152) 
otworzyliśmy drzwi na południe. W po- 
mieszczeniu było kilka przedmiotów, ale 
po podniesieniu pierwszego, drzwi za- 
mknęły się za nami i otworzyły się ściany; 
zza nich wyleciało kilka potwornych pta- 
ków, które musieliśmy pokonać. Kiedy już 
tego dokonaliśmy zebraliśmy przedmioty z 
(153) — tarczę, nałokietniki (BRACERS 
OF PROTECTION) i długi miecz „Hath 
Kull” (był on przeklęty, ale i tak się później 
przydał), a z (154) laskę (STAFF) i czaszkę. 
Teraz weszliśmy w głąb pomieszczenia i w 
(155) nacisnęliśmy przycisk — drzwi otwo- 
rzyły się przed nami. Poszliśmy teraz na 
północ i na końcu korytarza otworzyliśmy 
drzwi za pomocą pajęczego klucza (156). 
Zeszliśmy po schodach na dół. 


PIWNICE — POZIOM 4 

(CATACOMBS level 4) 

Kiedy już się tam znaleźliśmy, poszliś- 
my na zachód do (157) tocząc boje z 
olbrzymimi mrówkami. Zabraliśmy stam- 
tąd pajęczy klucz i poszliśmy dalej na po- 
udnie — z miejsca oznaczonego (158) 
zabraliśmy sztylet „3a Shull” i dwa kamie- 
nie. Poszliśmy dalej na południe i z (159) 
zabraliśmy róg zachodniego wiatru 
(WEST WIND), hełm, zbroję płytową, 


"WEF STUDIO 





BEHOLDER 


eliksir leczenia trucizny, skórzane buty i 
długi miecz. 

Wracając do wyjścia wybraliśmy inną 
drogę i w (160) znaleźliśmy hełm, w (161) 
klucz Mrocznego Księżyca, długi miecz, 
misiurę (CHAINMAIL) i sztylet. Ze (162) 
zabraliśmy tarczę, ze (163) skórzane buty, 
a ze (164) dwa sztylety i trzy strzałki 
(DART). Teraz wróciliśmy do wyjścia i na 
poziom trzeci (156). 


PIWNICE — POZIOM 3 

(CATACOMBS level 3) część 2 

Wyszliśmy przez iluzję ściany (150) i 
skierowaliśmy się na południe, gdzie w 
(165) natknęliśmy się na kolejną ścianę 
plazmy. Źniszczyliśmy ją i poszliśmy dalej, 


otworzyliśmy drzwi i skierowaliśmy się na 


południe. W (167) natknęliśmy się na ma- 
giczny zwój zdejmowania przekleństwa 
(REMOVE CURSE). Stamtąd skierowaliś- 
my się na zachód, gdzie w (168) otworzy- 
liśmy drzwi za pomocą pajęczego klucza. 
W tym pomieszczeniu odnaleźliśmy ko- 
niec pasażu z piętra świątyni (169). W 
(170) leżał zwój przyspieszenia (HASTE), 
kaftan maga i amulet (AMULET). Były tu 
także w (171) trzy żelazne racje żywno- 
ściowe i pajęczy klucz. Tym ostatnim otwo- 
rzyliśmy drzwi w (172) do pomieszczenia z 
dużą liczbą płyt naciskowych. Tutaj dość 
długo zastanawialiśmy się co robić dalej i 
po wielu eksperymentach udało się nam 
otworzyć południowe drzwi — trzeba było 
ułożyć na płytach duży znak „X” 
(173-177). Weszliśmy w nie i od razu na 
wschodniej ścianie zauważyliśmy przycisk 
(178) — naciśnięty odsłonił przejście. Po- 
szliśmy tym korytarzem i na jego końcu 
był jeszcze jeden przycisk (179) — otwo- 
rzył się korytarz na północ. Tam zostalis- 
my napadnięci przez trzy ptaki (180), które 
pokonane zostawiły szary klucz. Kiedy po- 
szliśmy dalej na północ natknęliśmy się w 
(181) na drzwi zamknięte na klucz 
Mrocznego Księżyca. Otworzyliśmy je, ale 
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WALKI POWIETRZNĘ 

Siły lotnicze przeciwnika 
składają się przede 
wszystkim ze śmigłowców. 
W zasadzie używanych jest 
tylko kilka typów śmigłow- 
ców: Mi-8, Mi-24, Mi-28 
oraz Gazelle. W podstawowym zestawie 
uzbrojenia żaden z tych śmigłowców nie 
posiada pocisków klasy po” 
wietrze—powietrze, chociaż na Mi-24, 
Mi-—28 i Gazelle można podwiesić pociski 
R-60M o zasięgu 8 km. Ponadto dwa 
pierwsze śmigłowce (Flind i Havoc) są wy- 
posażone w integralne działka w wieżyczce 
pod nosem śmigłowca. Mi-8 nie powinien 
sprawiać większych problemów, gdyż jest 
to śmigłowiec transportowy uzbrojony jedy- 
nie w niekierowane pociski Jeżeli w czasie 
lotu zostanie zauważony śmigłowiec 


przeciwnika i nie ma możliwości uniknięcia 
walki, należy starać się zbliżać do przeciw- 
nika zygzakując, co daje znacznie większe 
szanse uniknięcia pocisków odpałanych z 



















wrogiego śmięłowca, 
Walki powietrzne na 
śmigłowcach nie posia- 
dających działek obroto- 
wych (AH—6, OH-58D, 
czy UH--60) staje się 
prawdziwym problemem. Jednym z wyjść 
jest zabranie zamiast zasobników z katabi- 
nami maszynowymi, zasobników z pociska- 
mi niekierowanymi. Pociski te można użyć 
do walk powietrznych. Jeżeli nie posiadamy 
już kierowanych pocisków, tojedyną szansą 
na przeżycie są właśnie pociski Hydra. A 
oto krótki przepis na użycie tej broni: kiedy 
przeciwnik szarżuje w naszym kierunku na- 
leży lecieć wprost na niego. Gdy zbliży się 
na ok. 3 km trzeba użyć funkcji autożawisu 
(A--H"OVER) i natychmiast 
ją wyłączyć (nie pozwala ona 
na wykonywanie lotów do 
tyłu), po czym tak manewro- 
wać śmigłowcem, aby usta- 
wić krzyż celowniczy, jak 
najbliżej kropki oznaczającej 
cel i odpalić pocisk. Jeżeli 
przeciwnik przeleci obok nas 
dobrze jest użyć ponownie 
autozawisu i obracając się 
wakół własnej osi przygoto- 
wać do kolejnego ataku. Na- 
leży jednakże pamiętać, aby 
przed przystąpieniem dó ce- 








lowania wyłączyć autozawis, gdyż zawsze 
atak na śmigłowiec wymaga podniesienia 
dziobu, a funkcja ta skutecznie blokuje taką 
możliwość. Sposób ataku przy użyciu kara- 
binów maszynowych w zasobnikach jest 
identyczny. Natomiast atak pociskami kie- 
rowanymi także wymaga pewnego wysiłku, 
gdyż szczególnie przy wyższym poziomie 
wyszkolenia przeciwników, odpalony z 
przedniej półsfery celu pocisk nie trafia celu 
lub zostaje zmylony. Należy więc postarać 
się, aby pocisk był odpalony z punktu poło- 
żonego jak najbardziej z tyłu przeciwnika. 
Ewenementem jest spotkanie samolotu 
przeciwnika (mnie przytrafiło się to tylko 
raz, chociaż do dzisiaj wykonałem już po- 
nad 40 lotów bojowych na różnych pozio- 
mach trudności). W moim przypadku na- 
potkanym samolotem był Mirage III, lecz 
na europejskim terenie działań zapewne 
występują także MiGi--23 lub — 27, 


OBSŁUGA SYSTEMU 

OPTYCZNEGO NAD WIRNIKIEM 

Niektóre śmigłowce mają zamontowany 
ponad wirnikiem system do obserwacji poła 


walki w podczerwieni. System ten składa 
się z kamery do obserwacji dziennej, apara- 
tury do obserwacji w podczerwieni, a w 
większości przypadków także z aparatury 
celowniczej i laserowego znacznika celów. 
W grze system ten obejmuje jedynie dwa 
pierwsze punkty oraz laserowy znacznik ce- 
łów (nie ma go np. na SAH-—-6). Jego rola 
została więc zmniejszona i służy on jedynie 
do obserwacji terenu. Uruchamia się go kla- 
wiszem F2 i poruszając joystickiem w lewo 
lub prawo powodujemy obracanie się całej 
kopuły. Jak już wspomniałem system ten 
spełnia jedynie rolę rozpoznawczą. Patrząc 
przez kamerę umieszczoną tam można ob- 
serwować sytuację wokół śmigłowca, ob- 
serwować cele nie będące w obrębie wido- 
ku urządzeń celowniczych na nosie śmig- 
łowca, ale nie można przy jego użyciu na- 
prowadzać pocisków, np. pocisk Hellfire od- 
palony do celu położonego w tylnej półsfe- 
rze śmigłowca uderzy o ziemię, gdyż dla 
niego cel będzie niewidoczny, 


WYSOKOŚĆ WZGLĘDNA 

I BEZWZGLĘDNA 

W grze tej po raz pierwszy uwzględniono 
dwie wysokości lotu: względną i bez- 
względną. Wysokością względną określa 
się wysokość dzielącą śmigłowiec od po- 
wierzchni ziemi. Natomiast wysokość bez- 
względna, to wysokość mierzona od pozio- 
mu morza. Wysokościomierz na 
HUD'zie wskazuje wysokość względną, 
a wysokościomierz w kabinie wysokość 


bezwzalędną. 


AWANSE I ODZNACZENIA 

Gracz rozpoczyna jako Warrant Offi- 
cer Candidate i na początku powinien 
ukończyć minimum połowę misji trenin- 
gowej, po czym zostanie pilotem naj- 
niższej kategorii (Warrant Officer 
W-1) Oczywiście równie dobrze 
można zacząć od wykonania misji bojo- 
wej, Po wykonaniu 3-5 misji można otrzy- 
mać awans na Warrant Officer W—-2. Póź- 
niej droga do kariery stoi już otworem. Poza 
tym można otrzymać różnej rangi odźna- 
czenia, które są przyznawane na poły loso- 
wo, Dodatkowo za odniesione rany w cza- 
sie wykonywania misji bojowych otrzymuje 
się Purple Heart (Purpurowe Serce). Po wy- 
konaniu misji treningowej otrzymuje się 
tzw. skrzydełka, czyli symbol wyróżniający 
pilotów. Po ukończeniu pełnej kampanii 
gracz otrzymuje tzw. skrzydełka weteranów 
dodatkowo ozdobione i symbolizujące do- 
świadczenie bojowe. Natomiast po wykona- 
niu kilku misji bojowych, gracz może otrzy- 
mać propozycję dowodzenia grupą po- 
wietrzną, lecz temu będzie poświęcona dru- 
ga część niniejszej instrukcji. 


KLAWISZE STERUJĄCE 

wł/—” — sterowanie siłą ciągu rotora głó- 
wnego 

„A” — chowanie podwozia (RAH- 66) 

„5” — autopilot 

„8 -— otwieraniefzamykanie luków z 
użbrojeniem (RAH-—-66) 

„9” — wiiwył rotora głównego 

„O” — automatyczny zawis 

„|” — rzucenie flary 

w — zakłócanie namiaru w podczerwieni 
(przeciwnika) 


„M” — rzucenie pasków folii zakłócają: 
cych narniar radarowy 

„N” — zakłócenie namiaru radarowego 
przeciwnika 

„z/%” — zmiana wyświetlanych danych 
na monitorach 

„C/V” — zmiana wysokości, na której pi- 
lot będzie ostrzegany o bliskości ziemi (sko- 
kowo co 50 stóp] 

„FF — widok z pozycji pilota (śmigłowca nr 1) 

„F2” — widok przez system optyczny na 
głowicy wirnika (AH-64C  AH--6, 
OH-58) 

„FE3/F4” — widok na boki z kabiny 

„F5” — widok spoza śmigłowca nr 1 

„F6” — widok taktyczny zza śmigłowca 
na namierzony cel 

„E?7” — widok „śledzący” 

„E8” — widok taktyczny zza celu na 
śmigłowiec 

„F10” — mapa (SPACE — powiększenie) 

„SHIFT + ©” — wysadzenie desantu / 
wyładowanie ładunku 

„SHIFT + F5” — widoki spoza kolejnych 
członków grupy powietrznej 

„SHIFT + F7” - podniesienie kamery 
przy widoku śledzącym 

„ALT + F7” — opuszczenie kamery przy 
widoku śledzącym 

„SHIFT + F8” — widok spoza celu 
pierwszorzędnego (Primary Target), do- 
stępne tylko w misjach treningowych 





„ALT + F8” -- widok spoza celu drugo- 
rzędnego (Secondary Target); tylko w mi- 
sjach treningowych 

„ALT + P” — korzystanie z bazy danych 
o celach 

„ALT + Q” — wyjście do DOS-u 

„| — nommalne tempo gry 

„|” — przyspieszenie tempa gry (x2, ...) 

„ALT + W” — zabezpieczenie uzbrojenia 
własnego śmigłowca przed przypadkowym 








użyciem lub uniemożliwienie użycia go 
przez kopilota (jeżeli przed lotem przekaże 
mu się kontrolę nad uzbrojeniem); jeżeli 
uzbrojenie nie jest aktywne, znacznik celu 
na wyświetlaczu przeziernym będzie migał. 


DOWODZENIE GRUPĄ 

ŚMIGŁOWCÓW 

Po wykonaniu kilku (może nawet kilku- 
nastu) rnisji bojowych gracz może otrzymać 
propozycję dowodzenia grupą powietrzną, 
Propozycję tę można oczywiście odrzucić i 
pozostać przy samotnych lotach, lecz gorą- 
co polecam przejście do kierowania grupą 
pięciu śmigłowców, gdyż jest to sama 
esencja „Gunshipa 2000” Jest to drugie 
rozwiązanie tego typu zastosowane w Sy- 
mulatorach (pierwszy był „Flight of the In- 
truder”). Jednakże śmigłowce dają o wiele 
większą możliwość ingerencji dowódcy w 
działania podkomendnych niź samoloty. 
Dlatego też w „GS 2000” zastosowano 
opcje pozwalające na wydawanie rozkazów 
w czasie lotu. W „Intruderze” cały plan akcji 
był edytowany przed startem i nie istniała 
możliwość zmiany np. punktów trasy zgod- 
nie ze zmieniającą się sytuacją taktyczną. 
„GS 2000” natomiast niemalże kompletny 
zestaw rozkazów, jakie może wydać do- 
wódca. Tak więc, jeżeli gracz zdecyduje się 
na dowodzenie grupą powietrzną, najpierw 
przedstawiani mu są jego piłoci. Dość etek- 


MISSION OROERS 


townie przedstawiają się obrazki z twarza- 
mi pilotów pozwalające rozróżnić ich po 
wyglądzie. Ponadto gracz ma możliwość 
podania nazwisk pilotów, jeżeli aktualne 
mu nie odpowiadają. Piloci ci będą od tej 
chwili twąrzyli jego grupę powietrzną, której 
nazwę podał na początku przy swoim na- 
zwisku. Każdy pilot ma swoją charaktery- 
stykę, o której gracz może przekonać się 
dopiero po kilku lotach. 


STRUKTURA MISJI 

Misje rozpisane na grupę znacznie róż- 
nią się od misji pojedynczych. Przede 
wszystkim mogą mieć nieco inną struktu- 
rę i cele. Otóż grupa musi wykonywać mi- 
sje o znacznie szerszym znaczeniu tak- 
tycznym, np. misje transportowe, obserwa- 
cyjne, ratunkowe, ataki na ważne cele 
strategicznie, itp. 

W. misjach transportowych celem jest 
przerzucenie do wskazanego punktu od- 
działu piechoty (Drop off squad). 

Misje zaopatrzeniowe są bardzo zbliżone, 
gdyż jedyną różnicą jest rodzaj ładunku. W 
tym przypadku ładunkiem jest zaopatrze- 
nie dla walczących wojsk (Drop off cargo). 

Misje ratunkowe są niemalże dokładnie 
odwrotne. Tutaj zadaniem grupy jest odna- 
lezienie i zabranie zestrzelonego pilota (Lo- 
cate 8: Extract pilot). Nieco łatwiejsze są 
misje, w których znana jest pozycja pilota 
lub oddziału (Pick up pilot/squad). Naj- 
częstsze są misje mające na celu odnalezie- 
nie i zniszczenie lub przechwycenie wybra- 
nego oddziału lub plutonu pojazdów (Inter- 
cept XX platoon lub Seek 8: Destroy XX 
platoon). Niewiele różnią się od nich tzw. 
misje rozpoznawcze (Recon area, observe 
and report all enemy moves). Chociaż w 
rozkazach jest wyraźnie powiedziane, że 
zadanie polega na obserwacji ruchów nie- 
przyjacielskich wojsk, to i tak gracz musi 
zniszczyć pojazdy przeciwnika będące rze- 
komym celem miisji (oznaczone na wyświet- 
laczu napisem Primary lub Secondary]. 
Największym problemem w przypadku mi- 
sji tego typu jest odnalezienie celu, gdyż ró- 
wnie dobrze może być on blisko punktu, 
którego okolice mają być patrolowane, co 
kilkanaście kilometrów w dowolnym kie- 
runku. Na podobne problemy można się 
natknąć w czasie misji, których celem jest 
przechwycenie poruszającego się oddziału 
(Intercept XX platoon moving SE from ...), 
gdyż znany jest jedynie ostatni punkt, w ja- 




















kim był widziany tenże oddział oraz kieru- 
nek ruchu. Przeciwnik mógł równie dobrze 
kontynuować ruch w tym kierunku, zmienić 
go lub żatrzymać się. Dlatego też więcej 

problemów może sprawić odnalezienie celu, 
niż jego likwidacja. 


DOBÓR ŚMIGŁOWCÓW 

Dość znacznie zmienił się także ekran 
wyboru śmigłowców. Został on podzielony 
na pięć części, z których każda zawiera 
śmigłowiec (wraz z zestawem uzbrojenia) 
innego pilota z grupy powietrznej. Cała gru- 
pa jest zawsze podzielona na dwie sekcje: 
ciężką (3 śmigłowce) i lekką (2 śmigłowce). 
Górny rządek, to piloci z sekcji ciężkiej. 
Gracz jest oznaczony numerem 1, a dwaj 
pozostali 2 i 3. Numery 3 i 4 należą do 
sekcji go Zawsze obie sekcje mają inne 
nazwy kodowe, jeżeli np. sekcja ciężka nosi 
nazwę Alpha, to lekka inną, np. Foxtrot. 
Gracz jest liderem sekcji ciężkiej, a pilot z 
numerem 4 lekkiej. Ostatnią, szóstą część 
ekranu zajmuje okienko z przypomnieniem 
celów misji oraz spisem dodatkowych opcji. 

Opcja Duplicate helicopter — (klawisz 
„D”) pozwala na skopiowanie w 








go właśnie śmigłowca na pola RE piło- i 


tów (kopiowany jest również zestaw pod- 
wieszonego uzbrojenia). Klawiszem „F 








można zamienić śmigłowce pomiędzy piło- 
tami, a klawiszem „P” pilotów miejscami 
(np. przenieść z jednej sekcji do drugiej; ta 
opcja nie dotyczy gracza). Po wskazaniu 
jednego z pilotów sekcji ciężkiej i naciśnię- 
ciu klawisza „I” wyznacza się tego pilota 
na lidera sekcji. Opcja ta działa iden- 
tycznie w obrębie sekcji lekkiej. Natomiast 
aby przejść do edycji poszczególnych 
śmigłowców należy wskazać obrazek z 
wybranym śmigłowcem i nacisnąć lewy 
przycisk myszy. W edycji pojedynczych 
śmigłowców obowiązują te same zasady, 
co przy lotach samotnych. 

Odrębną sprawą jest sam dobór śmig- 
łowców. Należy jednakże pamiętać, że w 
jednaj grupie lotniczej mogą być wykorzy- 
stywane naraz tylko trzy rodzaje śmigłow- 
ców. Sekcja lekka powinna wykonywać za- 
dania nie wymagające dużej siły ognia 
(transport, misje ratunkowe), a sekcja cięż- 
ka ataki na cele strategiczne lub plutony 
wozów opancerzonych. Do misji transpor- 
towych powinno wysyłać się śmigłowiec 
UH-60 w eskorcie minimum jednego 
śmigłowca szturmowego (Apache lub Cob- 
ra), gdyż Kiowa, czy Defender nie byłyby w 
stanie nie tylko zapewnić eskorty 
Blackhawkowi, lecz nawet samemu unikać 
trafień. Śmigłowce te natomiast świetnie 
nadają się, aby wraz z dwoma AH-64 
spełniać misje rozpoznawcze, gdyż ze swoi- 
mi systemami obserwacji z dużą łatwością 
wykrywają cele priorytetowe. Do misji, któ- 
rych celem jest przechwycenie poruszające- 
go się oddziału bardzo dobrze nadają się 
AF -1, gdyż dzięki dużej prędkości maksy- 
malnej szybko mogą dotrzeć nad ostatnie 
miejsce, gdzie cel był widziany i w krótkim 
czasie przeszukać najbliższe okolice. Nie 
warto zabierać w takie misje śmigłowców 
obserwacyjnych, gdyż ich prędkość 
znacznie opóźnia wszelkie działania. Jedy- 
nym śmigłowcem zdolnym do transportu 
jest UH—60 i dlatego też musi on wchodzić 
w skład sekcji wykonującej misję transpor- 
tową lub ratowniczą. Nie oznacza to wcale, 
iż sekcja lekka zawsze powinna wykony- 
wać tego rodzaju zadania. Przykładowo je- 
żeli misja nr 1 połega na odnalezieniu i za- 












braniu piłota, a druga na zniszczeniu pluto- 
nu wozów rozpoznawczych, to do wykona- 
nia misji nr 2 radziłbym wyznaczyć sekcję 
lekką wyposażoną w dwie Super Cobry, a 

sekcję ciężką wyposażyć w jednego 
Blackhawka, jedną Super Cobrę i jednego 
Kiowa. UH--60 i śmigłowiec obserwacyjny 
powinny zająć się szukaniem pilota, a trzeci 
śmigłowiec zapewnić im w tym czasie bez- 
pieczeństwa Oczywiście Super Cobry 
można zastąpić Apacheami, a na wyższym 
poziomie Longbow Apacheami (nie będzie 
wtedy potrzebny OH—58D). Uzbrojenie 
dla poszczególnych maszyn należy dobie- 
rać nieco inaczej, niż w misjach poje- 
dynczych, gdyż w przypadku podziału na 
sekcje uzbrojenie maszyn wchodzących w 
skład jednej sekcji można dobrać tak, aby 
wzajemnie się nie pokrywała Jest to wy- 
godne, gdy cała sekcja będzie leciała w jed- 
nym zgrupowaniu. Wtedy można jeden 
śmigłowiec wyposażyć w konfigurację do 
obrony powietrznej, drugi w pociski Si 
dearm do obrony przed SAMami, a trzeciw 
pociski p. panc. Oczywiście jest to tylko 
przykład, a kombinacji jest tyle, ilu graczy. 


DOWODZENIE W CZASIE LOTU 

Dowodzenie w czasie lotu wymaga duże- 
go doświadczenia, które można wynieść 
tylko z lotów pojedynczych. Program po- 
zwala na ingerencję w działania pozosta- 
łych pilotów grupy. Możesz wpłynąć na wy- 
sokość i prędkość lotu, masz także możli- 
wość użycia broni. Wszelkie polecenia mo- 
gą być wydawane z ekranu mapy, gdzie u 
dołu dostępny jest ich spis. Chcąc wydać 
polecenie konkretnemu pilotowi należy kla- 
wiszem „N” (Next Unit) wybrać jego numer. 
W prawym górnym rogu ekranu znajduje 
się syłwetka jego śmigłowca w dwóch rzu- 
tach (żółte „gwiazdki” oznaczają uszkodzo- 
ne elementy konstrukcji) oraz jego kod wy- 
woławczy. Poniżej wypisana jest ilość posia- 
danego paliwa oraz spis uzbrojenia. Pod 
nim przy kwadratach z literami „P” (Prima- 
ry) i „S” (Secondary) podane są rozkazy do- 
tyczące obu misji lub w razie ich ukończe- 
nia napis „ACHIEVEDY. W dolnej ramce 
znajduje się właściwy spis komend (rozpa- 
trywany jest przypadek, gdy mapa nie jest 
powiększona): 

NEXT UNIT (kl. „N”) — przejście do 
edycji rozkazów dla następnej maszyny, 

TO BASE („B”) — rozkaz powrotu do 


LAND („£) — 
lądowania, 

REGROUP („R”) — polecenie przegru- 
powania, czyli zajęcia swojego miejsca w 
szyku odpowiedniej dla śmigłowca sekcji, 

WEAPONS (,W”) — zakaz/zezwolenie 
na użycie broni (przy danych o uzbrojeniu 
maszyn znajduje się napis Weapons, a na- 
pis po dwukropku oznacza FREE — wol- 
ność w użyciu broni — lub HOLD — zakaz 
używania broni), 

SPEED (.S”) — ustalanie prędkości, z 
jaką ma się poruszać — FAST/ME- 
DIUM/SLOW - odpowiednio lot szybki, 
średni i powolny, 

ALTITUDE („A”) — ustalanie wysoko- 
ści lotu — NOE/CONTOUR/LOW — o tym 
w następnym paragrafie, 

HOLD („H”) — rozkaz wykonania zawi- 
su; ponowne użycie tego klawisza powodu- 


rozkaz wykonania 


je kontynuację lotu na wy- 
znaczonej wcześniej trasie, 

DISENGAGE (,D”) — 
rozkaz wycofania się z pro- 
wadzonej walki, 

DROP CARGO (,C”) 
— polecenie wyładowania 
ładunku. Ponadto przy po- 
większeniu mapy dostępne 
są normalne funkcje 
potrzebne do ustalania tra- 
sy przelotu, gdyż gracz 
przed przystąpieniem do 
wykonywania misji powi- 
nien ustalić trasę jeżeli nie 
poszczególnym _śmigłow- 
com, to przynajmniej 
sekcjom. Dokonuje się tego 
poprzez ustalenie trasy dla 
lidera sekcji, a następnie 
pozostałym pilotom sekcji | 
wydanie polecenia Re- | 
Group. Bezpieczniej jest | 
jednakże podanie osob- 
nych tras wszystkim śmig- | 
łowcom, gdyż w ten spo- | 
sób unika się kłopotów z | 
zebraniem grupy po star | 
cie. dest to efektem tego iż | 
piłot po ustaleniu mu trasy 
natychmiast przystępuje do lotu i jego pro- 
wadzony może nieco pozostawać w tyle, co 

nie sprzyja prowadzeniu walki, gdyż śmiq- 

łowce można traktować praktycznie jak 
działające pojedynczo Po ustaleniu od- 
dzielnych tras dla wszystkich śmigłowców 
każdy pokonuje swoją trasę i nie musi przez 
cały czas „gonić” prowadzącego Bez- 
pieczniej jest, gdy śmigłowce z jednej sekcji 
nie oddalają się od siebie na odległość 
większą niż odległość obserwacji wzroko- 
wej. Dlatego też trasy powinny być położo- 
ne dość blisko siebie, Zapewnia to w razie 
zaatakowania jednej z maszyn przez wroga 
natychmiastowe w parcie go przez pozo- 
stałych piłotów. Należy pamiętać o możli- 
wie długim AWA śmigłowców pomię- 
dzy wzgórzami w czasie lotu. W trakcie mi- 
sji gracz jako dowódca grupy powietrznej 
stale otrzymuje informacje od pozostałych 
jej członków o wykonywanych przez nich 
czynnościach. Mogą to być następujące ko- 
munikaty: 

FM ENGAGING ENEMY — nacieram 
na przeciwnika, 

PM TAKING DAMAGE — zostałem 
uszkodzony, 

OBJECTIVE SIGHTED — zauważy- 
łem główny cel misji, 

V'VE LANDED — wylądowałem, 

REACHED LAST WAYPOINT — do- 
tarłem do ostatniego wskazanego punktu 
trasy i oczekuję na dalsze rozkazy, 

PERMISSION TO OPEN FIRE — 
proszę o pozwolenie na otwarcie ognia. 














2 Baa rep j 


Przed każdym meldunkiem podawany 
jest jego nadawca, gdyż gracz nie mógłby w 
inny sposób go zidentyfikować. Należy pil- 
nie obserwować meldunki, gdyż są one je- 
dyną formą poznania poczynań podo- 
piecznych bez ruszania się z kokpitu. Drugą 
możliwością jest kombinacja klawiszy 

„SHIFT+F5, co pozwala na uzyskanie na 
ekranie widoku spoza dowolnego śmigłow- 
ca wchodzącego w skład grupy po- 
wietrznej. Jest to pomocne przy określaniu 
dalszych rozkazów dla tego śmigłowca. Ab- 
y przejść do obserwacji spoza następnego 
śmigłowca należy ponownie użyć podanej 
kombinacji klawiszy. 


LOT „NOE”, KONTUROWY I NISKI 

Przy ustalaniu parametrów lotu gracz ma 
możliwość podania' wysokości, na jakiej po- 
winien działać dany śmigłowiec. Trzy poda- 
ne nazwy zwykłemu graczowi raczej nie ko- 
jarzą się z niczym sensownym i dlatego 
zdecydowałem się na nieco szersze opisa- 
nie tego elementu. Otóż skrót NOE ozna- 
cza tzw. „czesanie ziemi”, czyli lot na możli- 
wie niewielkiej wysokości (w symulacji za 
taką uznano lekko powyżej 50 stóp). 
Nowoczesna  awionika współczesnych 
śmigłowców pozwala im na lot poniżej 
wierzchołków drzew (oczywiście jeżeli jest 
wystarczająco dużo miejsca na wirnik), 
przez co są niezwykle trudne do przechwy- 
cenia przez pociski przeciwlotnicze (drzewa 
w znacznym stopniu uniemożliwiałyby do- 
kładne uchwycenie celu, a dodatkowo sta- 
nowiły przeszkodę w dotarciu do niego). 
Niestety w grze lasy ograniczają się do poje- 
dynczych drzew (można także napotkać 
większe grupy, które i tak osiągają liczeb- 
ność w porywach do trzech drzew). 50 stóp, 
to wysokość około 15 metrów, więc nie po- 
lecam schodzenia poniżej tej granicy, gdyż 
istnieje realne niebezpieczeństwo uderzenia 
w jakiś pagórek. Choć pagórki są równie 
liczne jak drzewa, to szczególnie w czasie 
misji nocnych bardzo mało czasu pozostaje 











na reakcję. A jak głosi jedna z niezliczonych 
„złotych myśli” próby bicia rekordu naj- 
niższego lotu zwykle kończą się jednakowo. 

Lot konturowy, to lot na niewielkiej 
wysokości, lecz z uwzględnieniem rzeźby 
terenu. Zwykle odbywa się na wysoko- 
ściach rzędu 100-150 stóp. Wysokość ta- 
ka pozwala na swobodne prowa ie ata- 
ku bez obawy uderzenia w jakiś obiekt. 

Ostatnim rodzajem lotu jest lot niski. 
Obejmuje on szerokie pasmo wysokości 
przyjmując 150 stóp jako wysokość mini- 
malną. Jest on stosowany szezególnie przeż 
śmigłowce obserwacyjne poszukujące cełu, 
gdyż przy tych wysokościach żadne prze- 
szkody terenowe nie mają większego wpły- 
wu na pole obserwacji. terenu. Na taki lot 
można sobie pozwolić jedynie w przypadku 
ogrotmnej przewagi w stosunku do przeciw- 
nika lub przy locie nad terenem prawdopo- 
dobnie oczyszczonym już z sił przeciwnika, 
rp. przy powrocie do bazy po wykonaniu 
misji Jednakże należy unikać wydawania 
takiego rozkazu nad obszarem Europy 

rodkowej, gdyż tam szczególnie łatwo o 
natrafienie na śmigłowiec przeciwnika lub 
wyrzutnię SAM. 


DZIAŁANIA Z POKŁADU 

ŚMIGŁOWCA 

W przypadku niektórych misji gracz 
może działać z pokładu śmigłowcowca 
(także w czasie misji pojedynczych, lecz do- 
piero przy lotach grupowych ma to większe 
znaczenie). Zasadniczym problemem jest 
położenie pokładu (znajduje się on dokład- 
nie na wysokości 350 stóp), lecz tylko złud- 
nie lądowanie jest bez znaczenia. Otóż w 
przypadku śmigłowcowca miejsca lądowa: 
nia są ściśle określone i gracz powinien pa- 
miętać, iż nie może wylądować fa. polu 
przydzielonym innej maszynie. Mogłoby 
spowodować to zamieszanie w czasie lądo- 
wania pozostałych członków. Gracz powi- 
nien zająć miejsce, z którego startował lub 
któreś z położonych bliżej dziobu. Drugą 
istotną sprawą i ie osłon 
okrętowi. W ń 





starczy jedna z nasz 
sażona (w przypadk 
najlepiej w pociski P 


KAMPANIA  / 
Tylko w przypd 


Tank Piatoon" Kamffnie 8 s edzjął ję 
kich samych misji, jakie gracz RKnókał 
do tej pory. Ogromna różnica jest nato- 
miast przy odbieraniu rozkazów, Otóż, ma- 
pa w sali odpraw pokazuje stosunek sił na 
froncie konfliktu. Oczywiście strona czer- 
wora, to siły przeciwnika. Komputer zgod- 
nie ze stopniem wykonania przez gracza 
misji, zmienia położenie linii frontu. Zmiany 
zaszły także w papierach z rozkazami. Na 
pierwszej stronie podawane są informacje 
frontowe, czyli siła przeciwnika, jego morale 
oraz posunięcia. Druga strona natomiast 
wzbogaciła się o dane o brakach uzupeł- 
nień. Wszystkie rodzaje śmigłowców oraz 
ich uzbzejenia nie są w tym momencie do- 





stępne (dotyczy to ewentualnego dozbroje- 
nia grupy w coś z tej listy, gdyż często gru- 
pa została wyposażona w śmigłowce lub 
pociski, których brakuje i posiadanego 
przez grupę sprzętu to ograniczenie nie do- 
tyczy, np. jeżeli zabrakło pocisków Hellfire, 
to może się zdarzyć, iż któryś ze śmigłow- 
ców będzie w nie uzbrojony). Ostatnią 
zmianę stanowi pojawienie się dwóch opcji 
na stronie czwartej. Otóż poza Decline Mis- 
sion są też dostępne Suspend Campaign 
(zawieszenie kampanii) oraz Abort Cam- 


paign (przerwanie kampanii). Sama kampór 


nia składa się z misji identycznych, jak te, 
które gracz wykonał do tej pory. Jedyną 
różnicą jest brak możliwości wybrania iqne' 
go rodzaju lotu oraz innego rejonu działań. 


ODZNACZENIA 

Po zakończeniu każdej misji gracz pode- 
jmuje decyzję o przyznaniu odznaczeń lub 
promocji wybranym gillotom. Pod każdym z 
obrazków znajduje się nazwisko pilota oraz 
trzy oceny jego winiejggoości jakimi wykazał 
się w czasie tego lotu: 
FLIGHT - 
AT u 
niu działań © © 

DEFENCE — 
w warunkach pt 












hego uznania wy- 
znacza pilotów do 6; czerń i awańsów, a 
gracz może tó potwierdzić (ACCEPT) lub 
zmodyfik y przygisk na linijkach z 
nazwiskami: ienia je na 
nazwisko kalejbego pilota). Jeżeli końfi 
racją jest odpowiednia należy potwierdzić 


ien wybór. 








i rozdziale Z z ć 3 


jak to nazwał Y | 
czyli w większości (choć nia ik) au awańom 


ważniejszych elementów konstrukcji oraz 
aa” sobie w telsih Bpecjach Pod- 





86 będzie tal 

BRIC nie niem 
emiona (lub 

ym układzie (8 


maszyna zostanie I 
J/ W takim nieke 
na moc nie spowóduje oderwania śmig- 
łowca od ziemi) należy zakończyć misję 
(„ALT+E”). Natomiast uszkodzenie wirnika 
nie jest aż tak poważne, gdyż efektem jego 
jest tylko duża trudność w utrzymywaniu 
lotu prostoliniowega Autopilot radzi sobie z 
tym bez problemu poprzez stałe utrzymy- 
wanie przechyłu śmigłowca. Nieco gorzej 
jest w przypadku uszkodzenia systemu do 
obserwacji terenu (w większości śmigłow- 
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ców znajduje się on nad lub pod nosem). W 
takiej sytuacji gracz ma wyświetlane na 
HUDzzie gy 


ożenie celu, lecz nie jest w sta- 
nie go na monitorze. Oczywi- 
ście można przezwyciężyć i tę niedogod- 


ność, gd rzez bazę danych o celach 
możha any” ce! zidentyfikować, 
as nie na mapę w niezbyt długich od- 


! czasu pozwalają się zorientować w 




















FIUDa, gdyż sytuacja jest 

a — gracz obserwuje cel, 
ie. Jest tylko 
ienić własnego 





























gl monitorze 
zwą celu i odległoś saliezo po- 
dawany jest namiar kątowy na niego, czyli 


że ustalenie kursu na identyczny z podaną 
liczbą spowodnie lot wprost na cel. W przy- 
padku natomiast uszkodzenia obu tych 
urządzeń jedynym sposobem na odnałezie- 
nie celu jest otwarcie do niego ognia z dział- 
ka obrotowego i podążenie w przybliżeniu 
za wystrzelonymi pociskami (przy strzale 
wyraźnie widać ogień z działka). 


PODSUMOWANIE 

„GUNSHIP 2000” jest zdecydowanie 
największym osiągnięciem firmy Micropro- 
se w dziedzinie symulatorów. Dodatkowo 
potwierdza to fakt, iż można w nim odna- 
leżć wiele elementów z poprzednich pro- 
dukcji firmy (choć nie tylko), np. przyzna- 
wanie odznaczeń i awansów członkom 
grupy lotniczej zastosowano w „M1 Tank 
Platoon', system losowego dobierania ce- 
lów misji w „F 19 Stealth Fighter, funkcje 
monitorów w „F-197/,F—15, sposób pro- 
wadzenia kampanii w „MT, ogólny zamysł 
kierowania grupą powietrzną w „Flight of 
the Intruder” firmy Spectrum Holobyte, wi- 
doki taktyczne w „F—19” sposób prezenta- 
cji informacji od pozostałych pilotów w 
"Intruderze" lub i „Reach for the Skies” Te 
podobieństwa (lub zapożyczenia) można 
ż mć Rz NR to „GS 2000” 
pri ażenie alnej. Na uzna- 
teren działań, 
, i. zróżnicowa: 
Istotnie pierwsze wraże- 
ce, gdyż program po pro- 
*dozomą wiernością naj- 
gółów oraz różnorod- 
po pewnym czasie 
pewne objawy mono- 
zaledwie dwa rejony 
py zestaw celów (nie- 


ało swoje uzbroje- 
$irony technicznej nie 

A zucić tej grze — grafika i 
dźwięk są Rz zarzutu, animacja jest płyn- 
na, obsługa proporcjonalna do rozbudo- 
wania gry i nie sprawiająca większych 
trudności (oczywiście znalazłoby się kilka 
przykładów, lecz nie ma sensu wdawać się 
w takie szczegóły). Ogólnie jest to gra na- 
leżąca do tzw. nowej generacji, do której z 
symulatorów dostępnych na Amigę zali- 
czyć można jedynie „Intrudera. Pomimo 
wielu zapożyczeń gra jest atrakcyjna i po- 
zwala zaspokoić gusta większości miłośni- 
ków symulatorów. 


opracowanie: Adam B. „Frey” 
w oparciu o wersję na Amigę 





(odci OLZA ECT TKA NYCZ A 
spektywy oczu człowieka już od dość długiego cza- 
su są obecne na rynku. Wszystko zaczęło się od 
słynnego już „Dungeon Mastera firmy FTL, który po 
raz pierwszy pojawił się na Atari ST ponad pięć lat 
temu i stał się od razu wielkim przebojem. Pó nim 
przyszedł czas na „CHAOS STRIKES BACK” będący 
jego bezpośrednią kontynuacją. Jednak te gry to już 
historia. Teraz, posiadacze komputerów klasy PC 
mają do wyboru olbrzymią ilość tego typu gier cze- 
egz EjscyZZN W El ozT FAJ rAz ENER dO] 7 
THE BEHOLDER” i „ULTIMA UNDERWORLD”. 

Pod względem rozwiązań graficznych „THE LEGA- 
CY” firmy MicroProse jest bardzo podobny do 
swych słynnych poprzedników. Jeśli zaś chodzi o 


fabułę, to też nic nowego. Akcja opiera się na horro- 
rach klasyka tego gatunku — Edgara Allana Poe, a 
więc tematyce obecnej już w wielu innych grach 
przygodowych. Wypada tu wspomnieć o takich hi- 
tach, jak „ALONE IN THE DARK” czy „DAUGHTERS 
OF SERPENTS”. W przypadku „LEGACY” mamy do 
czynienia z podobnymi rozwiązaniami — sposób 
rozgrywania walki, zaklęcia, zagadki, itp. Jednak 
mimo tego gra tworzy zupełnie nowy standard. Po- 
wodem jest niespotykany nigdzie indziej system ru- 
chomych okien, prawdziwa atmosfera strachu obec- 
na podczas gry i to, że „LEGACY” stanowi wreszcie 
jakąś odmianę w stosunku do tradycyjnych gier, w 
których akcja toczy się w podziemnych lochach 
(„DUNGEON MASTER”, „EYE OF THE BEHOLDER”). 
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O CO CHODZI W „THE LEGACY”? 

Na początku gry wiesz jedynie, że w 
spadku (legacy to po ang. właśnie spadek) 
po jakimś bliżej nie znanym Ci krewnym, 
otrzymałeś posiadłość w New England. 
Wchodzisz do środka, a drzwi zamykają 
się za Tobą i rozpoczyna się gra. 


Co można o niej powiedzieć od strony 
bardziej „technicznej”? Jak już wspo- 
mniałam patrząc na ekran można dojść 
do wniosku, że to wszystko już było: cha- 
rakterystyczne okno zawierające wizeru- 
nek bohatera oraz posiadane przez niego 
przedmioty, mapa rysująca się automa- 
tycznie podczas gry, okienko ze strzałka- 
mi służącymi do przemieszczania się, ok- 
no tekstowe i naturalnie okno akcji. No- 
wością tutaj jest to, że prawie każde z 
tych okien możesz _ powiększyć, 
zmniejszyć i przesunąć. Jednym słowem 
sam możesz decydować które z informa- 
cji są dla Ciebie ważniejsze i odpowiednio 
do tego zaprojektować wygląd ekranu. Z 
drugiej strony nie rmożna jednak powie- 
dżieć, żeby system tych okien był idealny 
np. otoczenie widoczne w oknie akcji 
przesuwa się skokowo, tak jak w „DUN- 
GEON MASTER”, co w porównaniu z 
płynną animacją jak w „ULTIMIE 
UNDERWORLD” jest nieco denerwujące. 
Podobnie jest z mapką. Ułatwia ona 


mało Jednak wystarczy, że znajdziesz 
walizkę i kółko na klucze abyś mógł nieść 
ich znacznie więcej. 

Wypada zadać teraz pytanie: czy gra 
jest ciekawa od strony akcji. Pierwszą rze- 
czą którą można powiedzieć jest to że 
posiadłość otrzymama w spadku jest 
olbrzymia. Ma mnóstwo poziomów i dzie- 
siątki pomieszczeń, a jakby tego było ma- 
ło, znajdują się tam jeszcze portale — ma- 

giczne drzwi wiodące do in- 
nego wymiaru. Olbrzymi 
obszar działania to oczywi- 
ście nie wszystko. „THE LE- 
GACY” zawiera taką ilość 
zagadek, potworów i magii 
że każdy miłośnik gier przy- 


godowych może czuć się w 


możesz spotkać, aż 25 różnych 
monstrów, przy czym muszę tu dodać że 
moim zdaniem są to najładniej animowa- 
ne potwory, jakie do tej pory widziałam. 
Ponadto Twój bohater musi spać w spe- 
cjalnym pokoju — sanktuarium, jeść regu- 
larnie, medytować by odzyskać energię 
magiczną i unikać zbyt wielu spotkań z 
potworami. 

„THE LEGACY” osiągnęło tą co udało 
się jedynie kilku innym grom — naprawdę 
potrafi przyprawić Cię o gęsią skórkę i 
przyspieszyć bicie serca. 

Od strony dźwiękowej gra jest niena- 
ganna. Atmosferę grozy podkreśla umie- 
jętnie skomponowana muzyka, a efekty 
dźwiękowe są doskonałe — ryk potwo- 
rów, huk zamykających się drzwi. Grafika 





podrzędnych cech. Rozpoczynając two- 
rzenie swojego bohatera masz do dyspo- 
zycji pewną liczbę punktów, które doda- 
wane do danej cechy odpowiednio ją 
zwiększają. Aby trochę ułatwić Ci to za- 
danie, poniżej przedstawiam krótką cha- 
rakterystykę każdej z cech: 

e Strenght (siła) — określa ogólną 
sprawność fizyczną postaci, w zasadzie 
możesz ją średnio rozbudować, 

e Brawling (sprzeczanie się) — cecha 
w zasadzie zupełnie niepotrzebna, 

* Club (walka) - potrzebna abyś umiał 
dobrze walczyć, zadbaj więc by była od- 
powiednio rozwinięta, 


* Force (forsowanie) — określa Twoje 
umiejętności w wyważaniu drzwi, a że w 
grze opłaca się sforsować w ten sposób 


pamiętaj o jej rozbudowaniu, aby uniknąć 
niecelnych strzałów, 

s Throw (rzucanie) — określa celność 
rzutów, praktycznie przydatna tylko do 
rzucania gwiazdką ewentualnie wodą 
święconą, niezbyt potrzebna, 

* Stamina (wytrzymałość) - rozbudo- 
wa tej cechy pociąga za sobą pewien 
wzrost siły życiowej i energii, poza tym ma 
wpływ na wzrost tych cech podczas snu, 

* Wilipower (umiejętności 
magiczne) — określa stopień 
zaawansowania w rzucaniu 
czarów, im ją bardziej rozbu- 
dujesz, tym większą będziesz 
miał pewność, że każde za- 
klęcie Ci się uda. Jeżeli 
jednak podczas powiększania 


WALKA I POTWORY 

„LEGACY” oferuje Ci olbrzymią różno- 
rodność w sposobach walki z monstrami 
wedrującymi po korytarzach domu. Na 
początku masz do dyspozycji wyłącznie 
swoje pięści, ale to wówczas wystarcza. 
Następnie możesz używać pogrzebacza 
lub kija baseballowega Jako broń zaczep- 
na sprawdzają się nadspodziewanie do- 
brze i mogą Ci wystarczyć przez stosun- 
kowo długi czas. Wraz z Twoim zagłębia- 
niem się w zakamarki domu, odnajdujesz 
coraz więcej broni: nóż kuchenny, długi i 
krótki miecz samurajski, pistolety, rewol- 
wery, a nawet karabin maszynowy MI16 i 
piłę spalinową! Oczywiście każdy typ 
broni ma swoje plusy i minusy. Ja za jed- 
ną z najlepszych uważam długi miecz sa- 
murajski (katana). Krótki miecz jest 
jednak niewiele gorszy — można nim 
szybciej zadawać ciosy, a zwykle potrze- 
buje tylko dwa— trzy cięcia więcej niż ka- 
tana. Jeszcze szybszy jest nóż kuchenny 
jednakże aby załatwić tego samego stwo- 
ra, trzeba już zadać prawie dwa razy wię- 
cej ciosów niż używając miecza samu- 
rajskiego Jeżeli chodzi o broń palną, to 
oczywiście jest ona bardziej skuteczna od 
broni siecznej. Możesz razić monstrum z 
bezpiecznej odległości, a stwór pada po 
mniejszej liczbie trafień niż ma to miejsce 
w wypadku użycia innej broni. Jako mi- 
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spowoduje uderzenie daną ręką w któryś 
(jeżeli jest ich kilka) cel. Komenda AIM, 
bardziej precyzyjna i celna. Po jej wybra- 
niu wskaźnik zamieni się w krzyż, którym 
musisz najechać na wybrany cel i dwu- 
krotnie kliknąć lewym przyciskiem myszy. 
Aby zaatakować naprzykrzającego się 
potwora, np. nożem, wystarczy do wolnej 
dłoni postaci wsadzić ten nóż i wydać 
którąś „z wymienionych — komend, 
umieszczonych po tej samej stronie, co rę- 
ka z bronią. Abyś wiedział, co może Cię 
spotkać podczas penetrowania domu, 
przedstawię teraz krótką charakterystykę 
monstrów. Przyjmuję że używasz 
wszystkich dostępnych w danej chwili 
środków ochrony. 


III poziom piwnicy 

Słudzy Melchiora — te odziane w czer- 
woną szatę potwory w walce są bardzo 
grożne, nie ima ich się zwykła broń, a sa- 
me potrafią zadawać ciosy zarówno 
ostrym nożem, jak i czarami. Łatwo jest je 
jednak oszukać przebierając się za jedne- 





go z nich, nie zaatakują Cię wówczas, do- 
póki Ty tego nie uczynisz. 

Morskie demony — 
pieczne, ale zapach palonych liści moga- 
na czyni je łagodnymni i pokornymi, 


dość _niebez- 


II poziom piwnicy 

Robaki — dość trudno jest je zabić, z 
uwagi na ich małe rozmiary oraz to, że są 
w ciągłym ruchu. W walce z nimi pomoc- 
ny może być karabin naładowany solą. 
Robaki są jednak dość mało groźne i po- 
ruszają się wzdłuź ściśle określonych 
ścieżek, tak więc nie opłaca się tracić cza- 
su na walkę z nimi. 

Skrzydlate hominidy — jeżeli tylko 
działają czary ochronne, nie są one dla 
Ciebie groźne, w przeciwnym wypadku 
ich duża wytrzymałość i prędkość zada- 
wania ciosów czynią z nich trudnych 
przeciwników. 


I poziom piwnicy 

Szare diabełki — są bardzo niebez- 
pieczne. W zasadzie nie ma metody na 
szybkie ich zabicie musisz po prostu 
mieć szczęście. 

Zielone skoczki -— również trudni 
przeciwnicy. Są wytrzymałe, silne, a ich 
zadrapanie może powodować groźne za- 





każenia, które możesz usunąć za pomocą 
czaru „Elixir of health” lub wody święco- 
nej. Pewnym ułatwieniem w walce z nimi 
może być fakt, że nigdy nie opuszczają 
pomieszczenia, w którym się znajdują. 
Możesz więc z bezpiecznego miejsca po- 
wystrzelać je, jak przysłowiowe kaczki. 


Parter 

Zornabi — bardzo słabe, można je zabić 
nawet gołymi rękami. Chociaż, zwłaszcza 
na samym początku, mogą Cię mocno 
poranić. 


I piętro 

Duchy — niebezpieczne o tyle, że nie 
można ich zabić zwykłą bronią, a same 
rażąc czarami mogą Cię szybko zabić. W 
zasadzie jednak nie sprawiają problemów, 
a czar „Aura Of Mystic Defense” sku- 
tecznie blokuje ich czary. Woda święcona 
zabija je od razu, a spalenie obrazu powo- 
duje ich zniknięcie. 

Demony — jeżeli nie jesteś chroniony 
czarem „Aura Of Mystic Defense, nie 
masz prawie żadnych szans w starciu. Je- 
żeli zdecydujesz się podjąć walkę pamię- 
taj, aby podejść do nich jak najszybciej, 
gdyż z bliska nie rzucają czarów i wtedy 
łatwiej je zabić. Oblane święconą wodą, 
giną natychmiast. 


II piętro 

Dwugłowe stwory z Otchłani — są nie- 
zbyt wytrzymałe, a kilka ciosów wy- 
starczy aby je unicestiwć. Same dość czę- 
sto nawet się nie będą bronić, należy 
jednak uważać, gdyż od czasu do czasu 
potrafią potężnie ugryźć. 

Ogniste kule — nie stanowią dla Ciebie 
żadnego zagrożenia, gaśnica poradzi 
sobie z nimi 
szybko i sku- 
tecznie, 


III piętro 

Czerwone 
kraby - 
bardzo grożne. 
Potrafią szybko 
i mocno kąsać. 
Pokonać je mo- 
żesz w  zasa- 
dzie tylko za 
pomocą broni 
palnej lub piły. 
Istnieje jednak 
prosty sposób 
(opisany dalej), 
aby się ich 


tast zustess£kl byy. 


wszystkich szybko po- 
zbyć. 

Zielone pełzacze — 
co prawda żadna broń 
oprócz _ samurajskiej 
gwiazdki ich nie zrani, 
jedank są tak słabe i 
powolne, że mogą, co 
najwyżej, zablokować 
Ci przejście. 


IV piętro 

Mumie — jak na 
mumie przystało są 
kruche i stosunkowo 
powolne. Uważaj 
jednak na swoje czary ochronne, gdyż 
trzymanym w ręku toporkiem, potrafią 
zadać potężne ciosy. 


Mauzoleum 

Szkielety — średnio wytrzymałe. Mogą 
stanowić dla Ciebie zagrożenie, gdy zaata- 
kują Cię w większej grupie. Pojedynczy ko- 
ściotrup rzadko potrafi zadać Ci poważ- 
niejsze rany. Jedną z ich bardziej nieprzy- 
jemnych cech jest fakt, iż są nieśmiertelne. 
Kiedy wydaje Ci się, że pokonałeś kościo- 
trupa i zbliżysz się do niego, ten zawsze 
„wstanie z martwych” i zaatakuje Cię. 

Zielone ośmiorniczki dryfujące powoli 
w powietrzu są niegrożne. Dopuki Ty ich 
nie zaatakujesz, one też Ciebie nie ruszą. 
Poza tym, ich energia sprawia, że portale 
wiodące do Otchłani na danym piętrze są 
otwarte. 

Na koniec jeszcze jedna uwaga ogól- 
na: nigdy nie próbuj walczyć po ciemku, 
gdyż nie masz najmniejszych szans na 
przeżycie. 


CZARY I MAGIA 

Zadna porządna gra typu RPG (Role 
Playing Game) nie obejdzie się bez cza- 
rów i magii. „LEGACY” nie jest więc żad- 
nym wyjątkiem. W grze występuje 19 róż- 
nych zaklęć. Do rzucania czarów potrze- 
bujesz dwóch rzeczy: książki z zaklęciami 
(w ręce) i odpowiednio dużo energii. Po- 
dobnie jak inne cechy, tak również umie- 
jętność czarowania możesz zwiększać 
podczas trwania rozgrywki. Zielona kres- 
ka, umieszczone w oknie z wizerunkiem 
postaci, określa zasoby Twojej energii ma- 
gicznej. Każdy rzucony czar zmniejsza jej 
wartość. Aby ją powiększyć konieczny 
jest sen lub energia pochodząca z ma- 





gicznych kryształów. 
Zielona kreseczka 
znajdująca się nad 
opisem każdego cza- 
ru, informuje z kolei o 
Twojej znajomości da- 
nego czaru. Im jest 
ona większa, tym 
większe jest prawdo- 
podobieństwo, że za 
każdym razem uda Ci 
się je prawidłowo wy- 
konać. 

Są dwa sposoby na 
użycie zaklęcia. 
Pierwszy polega na 
tym, że prawym klawiszem myszy klikasz 
na ikonie odpowiadającej danemu zaklę- 
ciu. Z menu, które się pojawi, wybierasz 
opcję CAST, a z niej tyle gwiazdek, ile 
czarów chcesz użyć np. trzy gwiazdki 
spowodują rzucenie trzech ognistych kul 
(czar „Flames Of Desolation”). 

Drugi sposób polega na robieniu cza- 
rów „na zapas”. Tym razem z menu dane- 
go zaklęcia, wybierz opcję PREPARE i jak 
poprzednio wskaż za pomocą liczby 
gwiazdek wielkość _ przygotowywanej 
„porcji” czarów. Teraz następne użycie 
tego zaklęcia będzie polegało na rzuceniu 
uprzednio przygotowanej porcji, bez stra- 
ty Twojej energii. 

Jeżeli chodzi o stosowanie czarów w 
walce, to nie wydaje mi się, aby było to 
dobre rozwiązanie. Na przeszkodzie stoi 
tu głównie zbyt duże zużycie energii 
przez czary ofensywne w stosunku do za- 
sobów tej energii. Skuteczność czarów 
ołensywnych jest jednak o wiele większa 
od skuteczności normalnej broni. Ponad- 
to używanie zaklęć ma ten plus, że po- 
dobnie jak w przypadku broni palnej, mo- 
żesz razić potwory sam będąc w bez- 
piecznym miejscu. O wiele istotniejsze są 
czary ochronne oraz te zwiększające nie- 
które cechy postaci. Częstokroć, gdyby 
nie ich protekcyjne działanie zostałbyś 
zabity po paru chwilach walki, bez wzglę- 
du na to jaki pancerz miałbyś na sobie. 

W dalszej części opisu przedstawiam 
opis 18 czarów, z którymi zetkniesz się 
przechodząc grę według naszej „recepty”. 


Czary ofensywne: 

e Sword of shadow (*) — po jego wy- 
powiedzeniu, w Twojej wolnej ręce, mate- 
rializuje się magiczny miecz dorównujący 













4. tłay jar containing the ashes of 2 deceased samnutai. 
This zevolting statustie of a demon bas the wozd 
ODartag" insczibed upon it, 








skutecznością katanie. Jeżeli jednak choć 
na moment wyjmiesz go z dłoni, zniknie. 

e Flames of desolation (*) — powoduje 
powstanie ognistego pocisku dotkliwie 
parzącego wroga. 

e Belgors mental violation (*) — two- 
rzy magiczne kule niszczące umysł 
przeciwnika. 

e Malevolent compression (*) — potwór 
trafiony tym czarem zmniejsza się o poło- 
wę, przy czym zmniejszają się zarówno 
jego wymiary, jak i wytrzymałość czy siła. 

e Obsidian shards of anihilation (**) — 
wyzwolona czarna magia, działa destruk- 
cyjnie na swój cel. 

*Maelstrom of the mind (**) — powo- 
duje obłęd i panikę u  trafionego 
monstrum. Potworek krąży najpierw bez- 
radnie w kółko, zupełnie nie reagując na 
otoczenie, a potem usiłuje uciec. Działa- 
nie czaru mija po pewnym czasie. 

e Wind of destruction (***) — najpo- 
tężniejszy czar tego typu. Wyzwolony 
przez niego magiczny huragan, zadaje 
bardzo poważne obrażenia. 


Czary ochronne i pozostałe 

» Crimson mists of myamoto (*) — 
tworzy magiczne pole wokół postaci, mi- 
nimalizujące siłę wszelkich fizycznych 
ataków. 

e Aura of mystic defence (*) — ten czar 
chroni cię przed magicznymi atakami po- 
tworów, jak również przed wpływem 
wszelkiej innej groźnej dla Ciebie magii. 

e Shroud of the dark walker (*) — spo- 
wija postać magiczną mgiełką utrudniają- 
cą stworom trafienie Cię. 

e Mantle of endurance (*) — dość 
wszechstronny czar. Zwiększa nieco siłę, 
zręczność i wytrzymałość. 

e Arcane to- 
wer of reason 
(*) — podobnie 
jak poprzedni, 
podczas gdy 
jest _ aktywny, 

podwyższa 
kilka cech. 

«  Agattas 
iron fist (*) — 
zwiększa siłę i 
zręczność pod- 
czas walki. 

e  Xythons 
guiding eve (*) 
— zwiększa cel- 
ność strzałów z 
broni palnej i 
rzutów 


e Sight of the dark walker (*) — umożli- 
wia Ci widzenie w ciemnościach. 

e Elixir of health (*) — każde jego uży- 
cie zwiększa nieco Twoją aktualną ener- 
gię życiową (czerwona kreska oznaczona 
sercem, umieszczone w oknie z wizerun- 
kiem postaci) oraz usuwa zakażenia. 

e Key of the shadow lord (*) — zaklęcie 
posiada moc otwierania prawie 
wszystkich zamkniętych drzwi. 

e Diamensional rift (***) -—- czar otwiera 
zamknięte portale wiodące do Otchłani. 

Liczba gwiazdek, w nawiasach przy na- 
zwie zaklęcia, informuje o mocy danego 
zaklęcia np. czar Flames of desolation ma 
jedną gwiazdkę i pewien stwór potrzebu- 
je, aż czterech trafień, by go zabić. Nato- 
miast Wind of destruction ma trzy 
gwiazdki i ten sam stwór musi zostać tra- 
fiony już tylko dwa razy. Wiąże się to nie- 
stety z większym zużyciem Twojej energii 
magicznej: Wind of destruction potrzebu- 
je jej ok. 2,5 raza więcej. 

Na koniec jeszcze krótka uwaga: czary 
ochronne oraz czar Sight of the dark wal- 





ker, działają stosunkowo długi czas w 
przeciwieństwie do czarów ofensywnych, 
które są jednorazowe, 


To właściwie wszystko, co powinieneś 
wiedzieć przed przystąpieniem do gry. 
Spróbuj teraz własnych sił, gdyż samo- 
dzielne ukończenie przygody daje wielką 
satysfakcję. Jeśli jednak mimo wszystko 
nie uda Ci się ta sztuka, to już w następ- 
nym numerze „Computer Studio” 
znajdziecie dokładny sposób ukończenia 
gry wraz ze szczegółowymi mapami. 

Powodzenia i do następnego spotkania. 

c.d.n. 


opracowanie: Patrycja Wardzała 
i Adrian Walczyk 
w oparciu o wersję na IBM PC 
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Witamy w majestacie i chwale Im- 

| perium Rzymskiego. Jesteś jednym z 
| publikanów. Dzięki wytrwałości, 
zręczności i z wyczuciem, lecz sta- 
nowczo prowadzonym interesom, mu- 
sisz doprowadzić do bezpiecznej eg- 
zystencji gubernatorstwa jednej z pro- 

| wincji. Jeżeli potrafisz przekształcić 
| ten nieurodzajny zakątek w bez- 
| pieczny i kwitnący dla jego mieszkań- 
| ców dom, awansujesz na wyższe sta- 
nowisko i zyskasz szacunek samego 





Imperatora. Jeśli w dodatku zdołasz 
powtórzyć ten sukces w swojej dalszej 
karierze, wszystko jest w granicach 
Twoich możliwości. Nawet tron. 
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Twoim zadaniem w grze jest jak naj- 
skuteczniejsze i najefektywniejsze zarzą- 
dzanie podległą prowincją. Większość 
czasu będziesz spędzał w swojej stolicy, 
osobiście nadzorując jej rozbudowę. Bu- 
dynki mieszkalne, sieć wodociągowa, 
handel oraz wiele innych czynników de- 
cydować będzie o powodzeniu całego 
przedsięwzięcia. 

Pamiętaj jednak, że mieszkańcy pro- 
wincji nie żyją w idealnym, odizolowanym 
świecie, gdzie jedynym problemem jest wy- 
dawanie pieniędzy. Poza granicami Impe- 
rium mieszka wiele plemion barbarzyńców, 
bez przerwy atakujących miejscową lud- 
ność. Jeśli życie pod Twoimi rządami jest 
nędzne i surowe, to będziesz musiał także 
poradzić sobie z częstymi buntami 
miejscowej opozycji. Staraj się zapewnić 
skuteczną obronę całej prowincji oraz 
możliwość spokojnego podróżowania po- 
między poszczególnymi miastami. 

Twoim głównym celem jest tak efekty- 
wne zarządzanie prowincją, aby uzyskać 
za to awans. Jeśli Ci się powiedzie, bę- 
dziesz miał pod kontrolą nowy region, 
gdzie standard życia musi być wyższy. Z 
dużą dozą prawdopodobieństwa możesz 
zostać nawet Cezarem. 


ZACZYNAMY... 

Po wybraniu stopnia trudności gry oraz 
wpisaniu swojego imienia (możesz je 
potem zmienić w „Politicał Advisors Re- 
port”), komputer generuje losowo pro- 
wincję do zagospodarowania. Zostaje ona 
oznaczona ciemno niebieską buławą 
(buława jasno— niebieska oznacza pro- 
wincję wcześniej zagospodarowaną). Grę 
rozpoczynasz od stanowiska Decuriona, 
zaś kończysz na Emperor. Decurion w 
starożytnym Rzymie był członkiem rady 
miejskiej zarządzającej życiem  poli- 
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tycznym i ekonomicznym prowincji. Rangi 
oraz tytuły warstw społecznych występu- 
jących w grze są następujące (w kolejno- 
ści od najniższej do najwyższej): CITI- 
ZEN,  DECURIAN, / MAGISTRATE, 
PRAEFECTUS, LEGATE, QUAESTOR, 
SENATOR, PRAETOR, CONSUL, PRO- 
CONSUL, EMPEROR. W każdej z kolej- 
nych prowineji wymagania Rzymu są o 
10% wyższe. 


STEROWANIE GRĄ 

Odbywa się głównie przy użyciu my- 
szy. Każdej komendzie, którą możesz 
wydać odpowiada konkretna ikona u 
dołu ekranu. Te same rozkazy dostępne 
są także z klawiatury. Wskaźnik myszy 
wygląda początkowo jak strzałka. 
Oznacza to, że jesteś w trybie komend i 
możesz wydać rozkaz, „klikając” lewym 
przyciskiem myszy na danej ikonie. Jeśli 
polecenie to wymaga dodatkowo okreś- 
lenia lokalizacji (np. budowa), wskaźnik 
zmieni się w miniaturę rzeczy, którą w 
tym przypadku chcesz wybudować. W 
ten sposób przechodzisz w tryb przesu- 
wania (skrolowania) ekranu. „Klikając” 
w dowolnym miejscu prawym przycis- 
kiem myszy, przełączasz się między ty- 
mi trybami. 
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OPIS IKON 

e Mapa Miasta (City Level) 

Początkowo teren miasta jest pustym 
krajobrazem pełnym skał i drzew. To właś- 
nie tutaj stawiasz pierwsze podwaliny swo- 
jego „Imperium. U góry ekranu ukazują 
się komunikaty: z lewej strony dotyczące 
wydarzeń w mieście i prowincji, z prawej 
zaś o upływającym czasie. Na dole znajdu- 
je się listwa z ikonami. Resztę ekranu za- 
jmuje wycinek mapy terenu, na którym 
możesz stawiać budowle i obserwować ży- 
cie miasta. 


Ikony (zaczynając od lewej strony): 

1. „Strzałka w prawo” — przejście z ekra- 
nu miasta do ekranu prowincji (Provinciał 
Level). 

2. „F” — Forum, czyli główny rynek 
miast starożytnego Rzymu, ośrodek życia 
politycznego i religijnego. Pierwotnie 
miejsce handlu, zebrań i sądów, przeważ- 
nie prostokątny, mieścił się na skrzyżowa- 
niu głównych ulic miasta. Był to także te- 
ren wystąpień, dyskusji i przemówień. W 
obrębie Forum znajdowały się budynki 
państwowe (Kuria, Regia), publiczne (ba- 
zyliki, portyki, mównice) i świątynie. Ikona 
„E” przenosi Cię właśnie do tego admi- 
nistracyjnego centrum Twojego miasta. 





Możesz tutaj sprawdzić stan różnorod- 
nych rzeczy i otrzymać informacje od jed- 
nego z sześciu Twoich doradców i asy- 
stentów. Oto oni w kolejności, zaczynając 
od lewej: 

a) Politica! Advisor — doradca poli- 
tyczny. Możesz tu obejrzeć swoje popier- 
sie, zobaczyć imię, status społeczny, nazwę 
zarządzanej prowincji, ilość prywatnej go- 
tówki, wymagania Rzymu dotyczące roz- 
woju danego miasta i prowincji („Imperial 
Favour") oraz ustalić swoją roczną pensję 
(maks. 500 Dn — „Salary drawn”) i przeka- 
zać miastu trochę funduszy (jednorazowo 
do 1000 Dn — „Donate Money to City”). 

b) Military Advisor — doradca wojsko- 
wy. U niego otrzymasz wszelkie informa- 
cje dotyczące ilości posiadanych Kohort 
(max. 10), ich nazwy, morale żołnierzy (od 
O do 9), wykonywanej przez nie czynności 
oraz ich składu: 

* Regulars — elitarne wojska zaciężne, 

e [rregulars — oddziały poborowych, 

e Auxiliaries — chaotyczne, skłonne do 
paniki oddziały niewolników. 

Z boku, pomiędzy strzałkami służącymi 
do przeglądania Kohort, znajduje się ikona 
demobilizacji wybranej jednostki. Poniżej 
zaś białej planszy zawierającej informacje 
© danej armii, umieszczony jest wykaz 
wszystkich istniejących formacji oraz for- 
macji, które zostaną zmobilizowane w 
przyszłym roku (w nawiasie). Poza tym 
opcja „Wages Bill” pozwała ustalić ilość 
rocznych nakładów na wojsko (od tego za- 
leży ilość wojska zawodowego) oraz liczbę 
ludności cywilnej powoływanej do służby 
wojskowej („Conscription” — maks. 50%). 
Utrzymanie już posiadanej armii też wy- 
maga pieniędzy. Na pobory dla żołnierzy, 
ich wyposażenie oraz na kierowanie wer- 
bunkiem i inne środki przekonywujące lu- 
dzi, aby wstępowali do armii. Im większe 
są Twoje nakłady na te cele, tym więcej lu- 
dzi zaciągnie się w tym czasie do służby. 

c) Financial Analyst — analityk finanso- 
wy. To tu znajdziesz wykresy oznaczające 
zmianę wartości: 

— dochodów z podatku od ludności 
(„Tax Revenues 1”), 

— dochodów z podatku od działalności 
gospodarczej („Tax Revenues 2"), 

— ogólnych funduszy otrzymywanych 
przez miasto, 

— populacji miasta („Population”). 

d) Treasurer — skarbnik. Za jego pośred- 
nictwem ustalasz stopę podatkową („Tax 
Rate”) — od O do 49%. 

Poza tym możesz poznać dokładną: 

— liczbę ludności miasta („City Popula- 
tion”), 

— wielkość bezrobocia („Unemploy- 
ment”), 





— wysokość podatku przypadająca na 
głowę jednego mieszkańca („Tax Per 
Head"). 

Możesz także dowiedzieć się o przycho- 
dach i rozchodach za ubiegły rok, a w 
szczególności o: 

— łącznej wysokości dochodów pro- 
wincji („Denari in”), 

— dochodach pochodzących z opodat- 
kowania ludności („Taxes — Population”) 

— dochodach pochodzących z opodat- 
kowania działalności gospodarczej („Taxes 
— Industry”), 

— łącznej wysokości wydatków pro- 
wincji („Denari Out”), 

— wydatkach na wojsko, niewolników 
oraz własną pensję („Operating Costs”), 

— daniną dla Rzymu („Tribute to Ro- 
me”). 

Na dole pojawia się podsumowanie. 

e) Administrative Advisor — doradca ad- 
ministracyjny. Ukazuje on za pomocą czte- 
rech kolumn Twoje osiągnięcia i wyciąga z 
niego średnią arytmetyczną („Average Ra- 
ting”). Od jej wysokości zależy stopień wy- 
konania zadania i ewentualny awans. Jeże- 
li średnia ta jest wyższa od „Imperial Fa- 
vour', której wartość możesz zobaczyć u 
doradcy politycznego i żaden z jej składni- 
ków nie odbiega rażąco w dół od pozosta- 
łych, to wkrótce nastąpi tak oczekiwany 
awans. 

A oto znaczenie poszczególnych ko- 
lumn: 

© Peace — wzrasta o 2% rocznie, jeżeli 
żadna z hord barbarzyńców nie wedrze się 
w tym czasie do miasta. W momencie, gdy 
taka banda spustoszy jednak miasto, traci 
się 10% za każdą wrogą watahę. 

e Culture — jest zależna od stosunku 
ilości obiektów kulturalnych do liczby lud- 
ności w mieście. 

* Prosperity — jest uzależniona od roz- 
woju handlu i skali bezrobocia ludności. 

e Empire — za połączenie stolicy pro- 
wincji z jedną wioską uzyskuje się 20%. 
Ostatnie 20% można uzyskać dzięki zbu- 
dowaniu dużej ilości fortów w prowincji 
oraz częstemu, bezlitosnemu gromieniu 
natrętów. 

f) Slave Foreman — nadzorca niewolników. 
dedną z ciemniejszych stron Imperium była 
praktyka niewolnictwa, jednak dla Ciebie ja- 
ko administratora Rzymu niewolnictwo jest 
sprawą normalną i ważnym czynnikiem do- 
starczającym siły roboczej dla większości 
podejmowanych przedsięwzięć. Chociaż nie- 
opłacani, niewolnicy muszą być pod stałą 
opieką. Im więcej pieniędzy przeznaczysz na 
ten cel, tym bardziej rozwinie się populacja 
niewolników w ciągu roku. 

Twój nadzorca zapozna Cię z następują- 
cymi danymi: 
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- bieżącą liczbą niewolników („Slave 
Population”), 

- ich liczbą w roku ubiegłym („Last 
Year"), 

— ilością gotówki, jaką przeznaczasz na 
ich roczne utrzymanie (opcje „Denari 
Spent on Slave Welfare”), 

— liczbą niewolników zatrudnioną przy 
konstruowaniu budynków, dróg i rurocią- 
gów („Construction Work”), 

— liczbą niewolników zatrudnioną jako 
straż pożarna („Fire Prevention”), 

— liczbą niewolników zatrudnioną do 
utrzymania budynków („Building 
Upkeep”), 

— liczbą niewolników zatrudnioną przy 
utrzymywaniu dróg („Road Maintenance ), 

— liczbą niewolników szkoloną dla 
potrzeb armii („Army Duty”), 

— liczbą niewolników nie przydzieloną 
do żadnej pracy („No Work Assigned”). 

Na liczbę niewolników zatrudnionych 
do stawiania budowli gracz nie ma bez- 
pośredniego wpływu. Prace konstrukcyj- 
ne i budownictwo są Twoim podstawo- 
wym zadaniem, w związku z tym kompu- 
ter automatycznie przesuwał będzie do- 
stateczną liczbę niewolników z ich ogól- 
nej liczby do tej właśnie funkcji. Jeśli oka- 
że się, że jest ich zbyt mało, przydzieli 
wszystkich jakich może gdyż bez nich nie 
jesteś w stanie nic zrobić. Natomiast w 
pozostałych formacjach samemu ustalasz 
liczbę niewolników i możesz ją porównać 
z wartością minimalną podaną w nawia- 
sie. W opcji „Army Duty” każdych szesna- 
stu niewolników oznacza jeden oddział 
Auxiliares wysłanych na szkolenie. Pa- 
miętaj, że nie przydzielenie odpowiedniej 
liczby ludzi do prac publicznych spowo- 
duje chaos i akty przemocy w mieście. Po- 
zostawienie niektórych niewolników bez 
pracy jest co prawda marnotrawstwem, 








ale będzie za to pomocne w szybkim roz- 
woju ich populacji. 

3. „Dyskietka” — ikona ta służy do na- 
grywania na dysk oraz ładowania wcześ- 
niej zapisanej gry, przerywania podawa- 
nych komunikatów, pauzowania lub za- 
czynania rozgrywki od początku. 

4. „Zestaw map” (Mini Maps) — „kliknię- 
cie” na danym fragmencie mapy powiększy 
go dwukrotnie, zaś kolejne czterokrotnie. 
Opcja ta udostępnia zestaw następujących 
map do przejrzenia: 

— ukształtowanie terenu („Land Shape”), 

— dystrybucja wody („Water Distribu- 
tion”) — kolor niebieski oznacza obszar 
zasilania, 

— ceny ziemi (Land Value) — im jaś- 
niejsza barwa tym drożej, 

— zasięg administracji („Administra- 
tion”) — kolor czerwony oznacza obszar 
administrowany, 

— niepokoje społeczne („Trouble Areas”) 
— im jaśniejszy kolor tym gorzej; 

— drogi („Road Layout”), 

— budynki („Urbanization”). 

5. „Łopata” (Clearance) — służy do usu- 
wania niepotrzebnych budowli (cena 1 
Dnśzt). 

6. „Domek” (Housing) — w miarę rosną- 
cego zainteresowania ludności oferowany 
mi im warunkami życia, z prostego namio- 
tu może rozwinąć się wspaniała willa o wy- 
miarach 2x2 pola (cena 2 Dniszt). 

7. „Mały młotek” — po „kliknięciu” na 
nim ukazuje się kolejna listwa z następują- 
cymi ikonami (w kolejności od lewej): 

— „Droga” (Road) — cena 3 Dniszt. 
Można ją przeprowadzić przez rzekę, ak- 
wedukt i mur tworząc bramę; 

— „Droga brukowa” (Plaza) — cena 10 
Dn/szt. Można ją kłaść tylko na drodze, nie 
da się natomiast położyć na moście ani w 
bramie; 

— „Wodociąg” (Water pipe) — cena 3 
Dn/szt. Budowę rozpoczynasz na brzegu 
rzeki bądź jeziora, gdzie zmienia się ona w 
zbiornik © obszarze zasilania 7x7 pól; 

— „Studnia” (Well) — cena 5 Dn/szt. Ob- 
szar zasilania 3x3 pola; 

— „Zbiornik wodny” (Fountain) — cena 
10 Dn/szt. Dołącza się go do akweduktu — 
obszar zasilania 13x13 pól; 

— „Mur” (Wall) — cena 5 Dn/szt. Służy 
do obrony miasta przed barbarzyńcami; 

— „Baszta” (Tower) — cena 10 Dnfszt. 
Można ją budować tylko na murze, który 
wzmacnia; 

— „Garnizon” (Barracks) — cena 80 
Dn/szt. Przyśpiesza łapanie barbarzyńców 
w mieście; 

— „Prefektura” (Prefecture) — cena 25 
Dn/szt. Tutejsza policja działa również jako 
administracja — obszar działania 14x14 pól; 
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— „Forum” (Forum) — jest osiem rodza- 
jów rynków, od Aventine (obszar działania 
14x14 pól) za 60 Dn/szt. po Romanum 
(obszar działania 28x28 pól) za 500 
Dn/szt.; 

8. „Młot” — udostępnia następujący ze- 
staw ikon (zaczynając od lewej): 

— „Swiątynia” (Temple) — cena 20 
Dny/szt. Zajmuje teren od jednego do czte- 
rech pól; 

— „Łaźnia miejska” (Bath House) — ce- 
na 40 Dn/szt. Należy ją stawiać na terenie 
nawodnionym; 

— „Szpitale” (Flospital) — 
Dniszt.; 

— „Szkoła” (School) — cena 60 Dn/szt.; 

— „Wyrocznia” (Oracle) — cena 200 
Dniszt.; 

— „Magazyn surowców dla przemysłu 
ciężkiego” (Heavy Industry) — cena 300 
Dnyszt.; 

— „Bazar” (Market) — cena 20 Dn/szt.; 

— „Manufaktura” (Business) — jest ich 8 
rodzajów, wszystkie w cenie po 50 Dn/szt. 
Mogą się zajmować produkcją szkła 
(Glass), cyny (Tin), garnków (Pottery), mie- 
dzi (Coper), wina (Wine), kości słoniowej 
(Ivory), pszenicy (Wheat) oraz korzeni 
(Spices); 

— „Amfiteatr” (Theatre) — cena 100 
Dniszt.; 

— „Koloseum” (Amphiteatre) — cena 
200 Dniszt.; 

— „Stadion wyścigów rydwanów” (Hip- 
podrome) — cena 300 Dnyszt. 


cena 60 


PIENIĄDZE 

Liczba po prawej stronie listwy z ikona- 
mi informuje Cię o ilości pieniędzy znajdu- 
jących się w skarbcu prowincji. Jest to 
bardzo ważna informacja, gdyż bez pienię- 
dzy nie będziesz mógł ani nic wy- 
budować ani też konserwować 
już posiadanych obiektów. Nie 
będzie Cię również stać na utrzy- 
manie siły roboczej i zaopatrzenie 
dla armii. Wreszcie roczna dani- 
na, której oczekuje od Ciebie 
Rzym, będzie opóźniona wy- 
starczająco, żebyś został wezwa- 
ny przed oblicze zagniewanego 
Imperatora. Wszystkie wydatki 
mierzone są w Denarach, które są 
podstawową jednostką monetar- 
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rią Imperium Rzymskiego. Istnieje pięć 
głównych nakładów pieniężnych, które po- 
winny być pokrywane: 

— koszty konstrukcji; 

— żołd dla żołnierzy; 

— utrzymywanie populacji niewolników; 

— opłata gubernatora; 

— roczna danina dla Rzymu. 

Pieniądze powinieneś otrzymywać zaró- 
wno z podatków indywidualnych, jak i z 
podatków od prowadzonej na Twoim tere- 
nie działalności gospodarczej. 


MAPA PROWINCJI 

(Provincial Level) 

Pokazana jest tutaj cała prowincja z za- 
znaczoną stolicą, fortem wojskowym oraz 
czterema wioskami. 

1. „Strzałka w prawo” — przejście do ek- 
ranu miasta. 

2. „F” — Forum. 

3. „Buldożer” (Clearance) — cena 15 
Dnyszt. 

4. „Droga” (Road) — cena 30 Dn/szt. 

5. „Fort” (Fort) — cena 500 Dn/szt. Bu- 
dując fort deklarujesz chęć stworzenia no- 
wej kohorty i stwarzasz ku temu odpo- 
wiednie warunki. 

6. „Mur” (Wall) — cena 40 Dnśszt. Nie 
można przeprowadzić przez niego drogi. 

17. „Baszta” (Tower) — cena 90 Dn/szt. 
Można ją budować tylko na murze. 

8. „Przekreślony okrąg” — nakaz zatrzy- 
mania dla Kohorty. Trzeba „kliknąć” na tą 
ikonę, a następnie na wybranym oddziale 
żołnierzy. 

9. „Strzałka w obie strony” — patrol. Ab- 
y wydać tego typu polecenie należy „klik- 
nąć” na tą ikonę, następnie na wybraną 
Kohortę oraz miejsce wyznaczające zasięg 
patrolu. 

10. „Skrzyżowane miecze” — atak. 
Aby wydać ten rozkaz trzeba „kliknąć” 
na tę ikonę, potem na Kohortę i barba- 
rzyńców. 

11. „Nakaz wymarszu” — „kliknij” na 
ikonę, następnie na Kchortę i miejsce do 
którego ma się ona udać. 


c.d.n. 
opracowanie: Kamil Kołodziej 


i Tomasz Gibas 
w oparciu o wersję na Amigę 


Kontynuując naszą niesamowitą przygo- jp R I N C E O P 
dę, rozpoczętą w nr. 5/93 (13), dotarliśmy | 
do miejsca, gdzie czarodziejski rumak : 
poniósł _ niezłomnego Księcia nad 5 E I 5 IA 2 
straszliwą przepaścią i przywiózł go do pra- | 
dawnego zamku, opanowanego przez Żoł- 


nierzy Ciemności. Potem rumak znów 
zamienił się w posąg. Tak oto młody boha- 


ter rozpoczął kolejny, jeszcze bardziej nie- ł 5] TY 
bezpieczny od poprzednich etap poszuki- : LL 4 


wań ukochanej... 
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1 — Idź w prawa 2 — Zabij dwóch atakujących Cię żołnierzy 3 — Wejdź na górny poziom i nie zmieniaj 
ICZACRICSNWAWCCE Er kierunku marszu. 
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4 — Wyskócz w prawo w taki sposób, aby wy- j 

lądować na podeście między dwoma posąga- 

mi. Uważaj, gdyż lewa półka jest ruchoma. „5 — Skocz w prawo — uważaj na pułapkę z 6 — Wejdź na zapadnię (jest na początku * 
HzczyeccO © WfetojcTNCHZRI LCN |ortorodkoc rz WE chodnika) otwierającą drzwi na następny 
IoWteloreyz erze (rog ooo WIEZA IZ YAZE ; : poziom i zawróć w lewo. 


Opuść się na dół z lewej strony posągów. ; w zw Ba. allie 
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7 - Ostrożnie podej 'ż do pułapki, tak aby wysunę- + ” EA "ę 
ła ostrza ale Cię nie zabiła (gdy będziesz blisko, po AŚ p 

prostu co krok odwracaj się w miejscu tyłem do i zh 

niej). Gdy wreszcie Ci się uda, szybko wejdź na gór- * 

ny poziom i biegnij w lewo Obok leżącego żołnierza 8 — Tuż przy końcu chodnika wyskocz w 9 — Przeskocz na prawą stronę i natych- 
znajduje się zapadnia otwierająca niewidoczną z powietrze i złap się półki po przeciwnej miast przygotuj się do walki. Po wyelimino- 
tego miejsca kratę. Na chwilę zatrzymaj się na niej i stronie przepaści. Opuść się na dół. waniu przeciwnika idź w prawo. 
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IOZZDICOCCZOANCH 11 - Przeczołgaj się pod gilotyną. 12 — Nadal podążaj w tym samym kierunku 
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14 — Zabij atakującego Cię żołnierza i po 
półkach dostań się na samą górę 
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13 — Wciąż dalej i dalej 
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15 — Teraz wyjmij miecz i ostrożnie przesuń 
się w lewo na następny ekran 
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16 - Załatw trzech przeciwników i prze- 17 — Cały czas w lewo. 
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1 — Idź w lewa 


: — leraz w lewo i omijając pułapkę z wysu- 
wającymi się ostrzami (jeden przysiad pod ką- 
tem, dwa podskoki i odwróć się tyłem) wejdź 
szybko na górę. Teraz poskakuj dotąd, aż 
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3 -— Szybko przejdz przez otwartą kratę. 


Pr 


18 — Wejdź na zapadnię, a wówczas otworzy się 
krata. Teraz możesz juź bez przeszkód przejść ot- 
wartymi wcześniej drzwiami na następny poziom. 


O 
2 — Wspinając się po kolejnych podestach 
dostań się na samą górę 
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5 — Przeskocz na lewą stronę, stań na za- 
padni umieszczonej tuż przy prawym brze 
gu wejścia na planszę i od razu przeskocz 
na jej drugą stronę. Jak najszybciej biegnij 


/, Sm kałelek nad Tobą. Przejdź wyżej. doco! 
nio MA 2) 


I 2 


— | rzej 'z przez otwartą kratę i przeskocz na 
przepaścią (uwaga — ostatni kafelek chodnika 
jest ruchomy) i złap się półki po przeciwnej stro 
nie. Podciągnij się dwa podesty do góry. 


7 — Wyżej i idz w prawa 
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p 
8 — Podskocz do góry — gdy kafelek opad- 
nie dostań się na podest z kratą. Znowu 
podskocz, a gdy następny kafelek. nad kra- 
tą spadnie na dół i zablokuje zapadnię, 
przejdź na lewo i podciągnij się do góry. 
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10 — Teraz opuść się niżej. 
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9 — Po kolejnych półkach dostań się na sam 
szczyt. Idź w lewo uważając na gilotynę. 
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12 — Wypij natomiast zawartość « użej ' ut- 
li, wejdź na górny podest i biegnij w lewo. 
Gdy otworzy się krata, szybko przejdź przez 
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13 — Przeskocz na prawo, wejdź na brzeg 
zapadni usytuowanej tuż przy pułapce (uru- 
chamia ona kratę na następnym ekranie) i 
ZH OTO WACZETOJ 
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15 — Teraz w lewo, potem cały czas na górę 16 — Wciąż wyżej i wyżej... 
(uważaj na pułapkę z wysuwającymi OC 
oCózzion1iI 
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18 — Stań ra san ym brzegu zzpad i otwiera 19 — Szybko opuść się na dół. 
jączj kratę i szybko biegnij z powrotem (czasu 
na przejście masz naprawdę niewiele). 
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21 - Pokonaj czterech żołnierzy i po pół- 22 — Teraz w prawo. 


kach dostań się na górę. 
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11 — Idź w lewo (niech Ci nie przyjdzie do 
głowy myśl o skosztowaniu płynu z fioleto- 
WZNOWIONA 
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14 — Na końcu chodnika wyskocz w po- 
wietrze (ostatni kafelek opada) i złap się 
półki po przeciwnej stronie. Jak najszybciej 
przejdź przez kratę. 
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17 — Następnie w prawo (nie rozpędzaj się 
za bardzo). 
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20 — Ze środkov ej p'łki przeskocz ''a lewą 
SUOSZESCYMISCA NOKTA NYKIZIZ 
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23 — Wejdź na górną półkę i podskakując 
otwórz sobie przejście wyżej (opadnie jeden z ka- 
felków). Wejdź przez powstały w suficie otwór. 
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kiem umieszczonym nad przepaścią (pułap- 


CURE SEZICE OCSAJ JESC CAN ESCA 


25 — Pokonaj żołnierza i przeskocz nad kafel- 
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bij kafelek nad Tobą (aby uratować jedno „ży- 


cie” szybko ześliżnij się na dół, uciekając w 


24 — Idź w prawo i gdy wejdziesz na za- 
padnię przy końcu ekranu od razu biegnij w 
lewo. Szybko przejdź przez otwartą kratę, 
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27 — Podciągnij się na samą górę (najlepiej 
półkami po prawej stronie — odwrotnie jak 
na obrazku) i podskokami rozwal sufit. 
Wejdź przez powstałą wyrwę. 
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30 — Teraz zsuń się na dół. 
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drzwi wyjściowe na następny poziom. Wejdź na 
Ejay CCA CHEN 
Przygotuj się na długi skok... 


36 — Przęczołgaj się pad giltynę | px 

KOREA WE ION Ari0 A 
kaskoCZYĆ w etwór bez ryzyka zrzucenia brzegowego | 
kajelka lub przeskoczenia na drugą sowę | 
EZ WO WZEPNCZNCY ANN 
DZT No SKO u 
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PZTUDTACMA 


łapka z ostrzami). Najlepiej stań przy trzeciej „kres- 
ce” na chodniku licząc od dziury w podłodze. 


ECCO ds rzeka cO OCZNE 


przez powstały otwór na następny ekran. 


po prawej stronie ekranu. Wracaj na CIO 


26 — Przeskocz na prawą stronę tak, aby nie 
zrzucić brzegowego kafelka i uważając na gi- 
lotynę podążaj w tym samym kierunku. 
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Teraz koniecznie lewą stroną podciągnij się 
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28 — Skieruj się w prawo. 


31 — Dotąd podskakuj, aż oberwie się kafelek 32 — Dostań się na górny podest i przy końcu 
półki opuść się na dół (broń Boże nie skacz!). 


34 — Przy końcu chodnika wybij ste w 
WASZZCYCONNGOCIECIENAC CI 
źlap się muru po drugiej stronie mze | 
faści, a następnie podciągnij do góru 
Poczekaj, aż zreucony Twoim wysko 
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kiem kafelek opadnie na dół, uruchamiając 
zapadnię otwierającą kratę. Szybko przejdź 
przez nią. 
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35 — Teraz w lewo. o 
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38 — Szybko przejdź przez kratę, zsuń SĘ 
na dół i przeskakując nad przepaścią wejdź 
w otwarte drzwi na następny poziom. 


37 — Opusc się na dół, przeskocz nad pułap- | 
ką i idź w prawo. Gdy wejdziesz na zapadnię 
przy brzegu ekranu (wyda suchy dźwięk) za- 
wróć, ponownie przeskocz nad pułapką i stań 
na zapadni uruchamiającej kratę wyjściową 

na ekranie po prawej. Biegnij w tym kierunku. 
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Już od wielu lat pojawienie się każdej nowej gry firmy LucasArts jest wielkim wydarze- 
niem. Wystarczy wspomnieć takie, hity jak: „MANIAC MANSION, „LOOM ,THE SEC- 
RET OF MONKEY ISLAND" seria, „INDIANA JONES seria, „THE DAY OF TENTACLE". Te 
gry nie wymagają rekomendacji -- są po prostu najlepsze z najlepszych. Czy nowa g 
„SAM 8, MAX” dołączy do tego grona. Myślę, że tak, choć w przypadku tego programu, 
obserwuję niezrozumiałe dła mnie zmiany w sferze sterowania grą. To dziwne, że firma 
która swoją wysoką pozycję na software owym rynku zawdzięcza głównie temu, że jako 
jedna z pierwszych wprowadziła w swoich grach przygodowych przyjazny interface dla 
użytkownika, zdecydowała się na dość istotne zmiany w tej dziedzinie. Przypomnę, że sy- 
stem wydawania poleceń w grach LucasArts, był tak rozwiązany, iż wybierałeś konkretne 
polecenie np. „Talk” wprost z menu. Już „archaiczny” „MANIAĆ MANSION 7” był wyposa- 
żony w takie rozwiązanie, a każda następna gra firmowana przez LucasArts, powielała (i 
rozwijała ten system). W porównaniu z wczesnymi grami Sierry (czytaj o tym we wcześ- 
niejszym artykule), system zastosowany przez LucasArts był absolutnie rewelacyjny. 
Trudno mi powiedzieć, co skłoniło autorów gry „SAM 8. MAX", aby menu z wypisanymi po- 
leceniami zastąpić tym razem piktogramami (rysunkami) na wzór i podobieństwo tych, 
stosowanych od 1990 r. przez Sierrę. Mnie osobiście to nie bardzo odpowłada, ale cóż, nie 
wypada marudzić, tym bardziej, że gra jest po prostu rewelacyjna. Faniastyczna, komik- 
sowa grafika, mnóstwo znakomitych nie pozbawionych humoru sytuacji, wciągająca intry- 
ga kryminalna. Czegóż więcej można oczekiwać od gry? Szkoda tylko, że jak dotychczas 
powstała wersja przeznaczona dla użytkowników PC--tów, ale jak wieść niesie, niebawem 
reszta braci komputerowej będzie mogła nacieszyć się przygodami Sama i Maxa. 

Poniżej przedstawiamy jedno z możliwych rozwiązań gry. 





Grę rozpoczynasz w biurze. Po tełefonicznej 
rozmowie z szefem przejdź w prawo biura. 
Weż fioletową żarówkę (black light). Z mysiej 
dziury wyjmij pieniądze (money). Pogadaj z 
Maxem. Możesz jeszcze obejrzeć telewizor, 
antenę i pozachwycać się swoim geniuszem 
technicznym. Weż lotki i inne gadżety z tarczy 
wiszącej na ścianie, a następnie rzuć nimi w tę 
tarczę. Teraz wyjdź na korytarz. W pokoju 
obok musi być „gorąco, na co wskazują od- 
głosy strzałów z karabinu. Po chwili przez 
drzwi wyleci facet i zawiśnie na poręczy. Ulżyj 
jego cierpieniom i zepchnij go w dół. Teraz 
zejdź schodami. Obejrzyj samochód, rozsypa- 
ną pocztę i pogadaj z kotem o błędnym wzro- 
ku, siedzącym na chodniku. Następnie ikoną 
Maxa kliknij na kocie, a Max wyrwie mu z 
gardła (dosłownie) potrzebne Ci pismo. Potem 
wsiądźcie do samochodu (ikona „use ”) i może- 
cie wybrać się do cyrku. Na pewno Twojej 
uwadze nie ujdzie tam widok dwóch pode- 
jrzanych typków. Daj sobie jednak z nimi spo- 
kój i pogadaj z połykaczem ognia. Podaj mu 
pismo, które z takim trudem Max „wydobył” z 
kota. Pismo spłonie, ale Wy wejdziecie do na- 
miotu. Tutaj spotkacie dwóch braci cyrkow- 
ców, którzy mają poważny problem. Okazuje 
się mianowicie, że ich gwóżdź programu, czyli 
wielkostopy goryl Bruno, zniknął. Poproszą 


Was, byście go odnaleźli. Otrzymasz prze- 
pustkę całodniową do cyrku (pass). Pogadaj 
jeszcze z nimi o gorylu, śpiewaczce Trixie i 
typkach, których widziałeś przed wejściem do 
cyrku. 

Z podłogi podnieś futro Bruna (Brunos fur). 
Weż słoik z ręką Jesse Jamesa (Jesse James 
hand). Wyjdź z namiotu tylnym wyjściem. 
Znajdziesz się koło przyczepy Trixie. Obejrzyj 
drzwi — są zamknięte. Obok przyczepy jest 
coś w rodzaju sałonu gier. Zabierz stamtąd so- 
czewkę (lens). Zagraj na automacie stojącym 
po lewej stronie (ikona „use”). Gra polega na 
uderzaniu młotkiem w szczury wyskakujące z 
pięciu dziur. Aby wygać musisz zatłuc co naj- 
mniej 20 (uważaj, aby Max nie dostawał za 
często młotkiem po głowie). Jeśli uda Ci się za- 
bić 20, wygrasz latarkę (crummy flashlight), ale 
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niestety bez żarówki. Włóż więc żarówkę, któ- 
rą znalazłeś w biurze — pasuje idealnie. Teraz 
pogadaj z odrażającym facetem siedzącym z 
lewej strony pod napisem „Cone of Tragedy”. 
Wypytaj go o Bruna i Trixie, Potem powiedz, 
że chciałbyś wraz ze swoim przyjacielem po- 
jeżdzić na karuzeli (ikona stożka). Po sza- 
leńczym wirowaniu, idź w lewo do Tunelu Mi- 
łości. Aby popłynąć łabędziem musisz okazać 
przepustkę. Niestety, podczas jazdy na karuze- 
li wszystko wypadło Ci z pudełka. Pogadaj z 
Maxem o pudełku i o innych rzeczach. Idź do 
typa od karuzeli i spytaj o pudełko. Otrzymasz 
bilet do biura rzeczy znalezionych (lost 6: 
found ticket). Teraz od Tunelu Miłości, idź w le- 
wo i potem w prawo obok połykacza ognia do 
zielonego namiotu z napisem „Lost 6: Found”. 
Otrzymasz wszystkie swoje rzeczy i jeszcze 
coś — magnes od lodówki(?) z napisem „World 
of Fish” (refrigerator magnet). Obejrzyj go — 
na mapie pojawi się nowe miejsce. Teraz wróć 
do Tunelu Miłości i wsiądź wraz ze swym 
kumplem do łabędzia (ikona „use”). Jadąc tu- 
nelem oświetlaj ściany latarką. Jedź teraz do 
miejsca oznaczonego na mapie rybką. Zoba- 
czysz rybaka. Po chwili nadleci helikopter i za 
pomocą haka, zabierze siatkę z rybami. Pod- 
nieś z ziemi wiadro z rybami (bucket of fish). 
Kliknij ikoną „use” na rybach złowionych przez 
rybaka. Wówczas Max wrzuci jedną rybę do 
akwarium, w którym siedzi nieco przerośnięty 
przedstawiciel rybiego rodu. Pogadaj z ryba- 
kiem. Zapytaj o helikopter. Wtedy na mapie 
pojawi się nowe miejsce oznaczone kłębkiem 
włóczki. Porozmawiaj z nim jeszcze o typkach 
sprzed cyrku i o gorylu Brunie, Wejdź do pyska 
ryby z lewej strony (ikona „use'). Jedź do 
miejsca oznaczonego na mapie hamburgerem 
(tym na południu). Pójdź w prawa. Idąc ulicą, 
znajdziesz puszkę. Podnieś ją (can). Wejdź do 
sklepu. Weż komiks o sobie samym (Sam 6: 
Max paint by— number book) — jest to jedna 
z tych rzeczy, które nie mają wpływu na 
ukończenie gry. Możesz się jednak pobawić w 
kolorowanie otwierając komiks ikoną „use” 





Potem weż pudełko cukierków (box of can- 
dies). Porozmawiaj ze sprzedawcą, a ponieważ 
Max musi iść do toalety napomknij o tym. 
Sprzedawca da Maxowi klucz i ten pójdzie za- 
łatwić swoje potrzeby. Powiedz sprzedawcy o 
rzeczach, które chcesz kupić (komiks i cukier- 
ki). Kliknij na ikonę wykrzyknika. Sprzedawca 
będzie się przechwalał, że może otworzyć każ- 
dy słoik w Stanach. Wówczas wspomnij o słoi- 
ku z ręką Jessego Jamesa. Sprzedawca fak- 
tycznie okaże się niezłym osiłkiem i upora się 
ze słoikiem. Kiedy skończysz rozmawiać, wró- 
ci Max. Tłuścioch przy barze jest tak pochło- 
nięty jedzeniem lodów, że nie będzie chciał z 
Tobą gadać. Wyjdź więc ze sklepu. Jedź do 
hamburgera położonego na zachodzie. Weż w 
sklepie kolejny komiks o sobie (Sam 6: Max 
dress up book) — podobnie jak poprzedni, nie 
ma on wpływu na przebieg gry. Porozmawiaj 
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ze sprzedawcą. Ponieważ Max znowu musi iść 
do toalety wspomnij o tym. Zapytaj też o pu- 
dełko cukierków. Powiedz, że chcesz kupić ko- 
miks (dress up book). Kiedy wróci Max, 
wsiądźcie do samochodu i jedźcie do hambur- 
gera nad Wielkimi Jeziorami. W sklepie ze sto- 
jaka z gazetami weź grę (portable carbomb ga- 
me) — nie decyduje ona o przebiegu poszuki- 
wań, lecz jeśli już znudziło Cię jeżdżenie po 
USA, pobaw się nią. Zasady są takie jak przy 
grze w statki. 

Sprzedawcy znów powiedz o potrzebie Ma- 
xaio grze którą chcesz kupić. Wróć do samo- 
chodu. Na mapie jest jedno miejsce, którego 
nie musisz odwiedzać by ukończyć grę — 
oznaczone autostradą. Jest to wstawka 
zręcznościowa. Jednym przyciskiem myszy 
sprawiasz, że Max przeskakuje reklamy, dru- 
gim zmieniasz pas ruchu — jest 10 etapów do 
przejścia. Pojedź jeszcze na moment do cyrku. 
Obok namiotu ze znalezionymi rzeczami, jest 
dzwonek. Kliknij na nim ikoną Maxa, wtedy 
królik zadzwoni. Jedźcie do miejsca oznaczo- 
nego na mapie motkiem wełny. Podejdź po 
schodach z prawej strony do wagonika i 
wsiądź do niego (ikona „use ”). 

Wyjedziesz na górę, skąd ujrzysz koniec nit- 
ki tworzącej motek. Wjedź windą jeszcze wy- 
żej, do restauracji i pogadaj z Maxem o przed- 
miotach, które kupiłeś. Przyjrzyj się dwóm 
iskrzącym przewodom wystającym z podłogi 
obok windy. Złap je (ikona „gełt”) i kliknij nimi 
na maszynie stojącej z lewej strony obok kasy. 
Teraz, kiedy Sam podłączy do niej przewody, 
pobaw się nią trochę (ikona „use”): lewy przy- 
cisk myszy — krajobraz przesuwa się w lewo; 
prawy — w prawo. 

Teraz pogadaj z Hindusem, który siedzi w 
restauracji. Jeśli zapytasz go o przedmiot leżą- 
cy na stole, on da Ci go (left-handed span- 
ner). Teraz wróć do maszyny widokowej. Za- 
łóż na nią soczewkę i spojrzyj przez nią. 
Ujrzysz kilka interesujących rzeczy: wulkan 
(Mount Badrich), świetlne krążki (Valley of 
Lights), las w kratkę (Enchanted Argyle Fo- 
rest), kwaśny deszcz (acid rain), pień (The 
Worlds Biggest Stump) oraz kilka skał (rocks). 
Możesz teraz wrócić do swojego biura, wejść 
do sklepu pana Bosco i udzielić mu lekcji po- 
glądowej (ikona „use”) . Idż na górę do biura, 
poruszaj anteną („use') i włącz TV („use”). Po- 
jedź do sklepu (obojętnie którego) i poczekaj, 


aż Max będzie chciał iść do toalety. Wówczas 
powiedz o tym sprzedawcy, a gdy ten da Ma- 
xowi klucz, szybko zakończ rozmowę. Kiedy 
zobaczysz Maxa za oknem idącego do WC, 
kliknij na nim ikoną „talk” i zapytaj o klucz. 
Gdy on wróci będziesz miał w kieszeni klucz 
wraz z przywiązaną do niego tarką (rasp). 

Jedź do „World of Fish. Za pomocą klucza 
otrzymanego od Fiindusa, odkręć pręt na któ- 
rym stoi ryba z otwartymi ustami. Teraz 
wskocz do niej („use”) i powiedz Maxowi by 
zrobił to samo (kliknij ikoną Maxa na rybie). 
Ryba przewróci się i popłyniecie. Rybak złowi 
was i wyrzuci na brzeg. Wtedy nadleci heli- 
kopter i zabierze rybę „z zawartością” do re- 
stauracji na szczycie wielkiego motka. Drzwi 
do kuchni są zamknięte, ale przyjrzyj się poje- 
dynczej nitce wystającej z kłębka. „Użyj” Ma- 
xa by za nią pociągnąć. Wtedy z drzwi wy- 
jdzie wściekły kucharz i będziecie musieli ewa- 
kuować się na dół. Wzbogacisz się jednak o 
91 jardów kordonka (twine). Jedź do cyrku. W 
Tunelu Miłości poświeć sobie latarką, a kiedy 
dojdziesz do skrzynki z wyłącznikami (fuse- 
box), kliknij ikoną Maxa na tej skrzynce. Spo- 
wodujesz zwarcie, w wyniku czego łabądź 
przestanie płynąć. Wtedy wyskakuj z niego 
wraz z Maxem i do roboty. Gdy Max będzie 
bezskutecznie wyrywał topór katu, Ty pociąg- 
nij za medalion, który zwisa z szyi faceta stoją- 
cego obok kata. Gdy to zrobisz, kat zetnie gło- 
wę kobiecie i otworzy się sekretne wejście. 
Wejdź w nie, a znajdziesz się w dziwnym ma- 
gazynie. Pogadaj z facetem, który tam siedzi. 
Po wzajemnej prezentacji zapytaj go o Bruna. 
Okazuje się, że zna go dobrze, ale nie wie 
gdzie teraz jest. Skieruje Was do swego wuja, 
specjalisty od wielkostopych. Ponadto udzieli 
Wam pomocy, jeśli dacie mu cukierki, gdyż 
jest głodny. Warto poczęstować go słodycza- 
mi, gdyż w zamian otrzymacie klucz, a w za- 
sadzie łom do przyczepy Trixie (crowbar). Bę- 
dziecie mogli także wysłuchać opowieści o 
tym, jak Trixie zakochała się w Brunie, Kiedy 
skończy swą opowieść, włącz zasilanie głó- 
wnym wyłącznikiem (reset switch) i wyjdźcie z 
pomieszczenia. 

idź do przyczepy Trixie i otwórz ją otrzyma- 
nym łomem. Podczas gdy Max będzie się za- 
chowywał jakby nigdy nie widział łóżka, Ty 
obejrzyj wnętrze przyczepy. Otwórz szałę i za- 
bierz z niej kartę klubu golfowego (Gator Golf 
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score card). Ze skrzyni weż kostium (stiłwal- 
kers costume). Teraz możesz pojechać do klu- 
bu golfowego na Florydzie. 

Ze stojaka obok plakatu z lewej strony weż 
zepsuty „odzyskiwacz” piłek (ball retriever). 
Teraz pogadaj z nieprzyjemnym klientem zaa 
kontuaru. Zapytaj go © „odzyskiwacz” — słu- 
żył on kiedyś do wyciągania piłek z wody, ale 
teraz jest zepsuty i trzeba je wyciągać ręką. W 
czym więc problem? Popatrz dookoła, przy- 
jrzyj się nazwie klubu i wszystko zrozumiesz. 
Cóż, aligatory to na pewno nie najłagod- 
niejsze zwierzęta na świecie, ale trudno — „bu- 
siness is business”. Teraz skieruj się w dół, do 
klubu. Spotkasz tam dwóch typków, których 
widziałeś już przy cyrku. Po ostrej wymianie 
zdań oraz równie ostrej wymianie ciosów, Max 
wyląduje w akwarium na środku jeziora pełne- 
go aligatorów. Weź wiadro z piłkami golfowy- 
mi (bucket of golf balls), ustaw je na podeście i 
kliknij na nim ikoną „use. Uderzasz w piłkę 
(swing) po uprzednim ustawieniu chorągiewki 
(możesz trafiać w głowy aligatorów, w okno w 
wiatraku, w oczy czaszki itp.). Teraz użyj ręki 
Jesse Jamesa z odzyskiwaczem, a następnie 
dodaj do tego magnes. Ustaw wiadro z ryba- 
mi na podeście. Musisz uderzać w ryby kijem 
golfowym tak, aby krokodyle łowiąc je, usta- 
wiły się w jednej linii na środku jeziora, a 
wtedy Sam przejdzie po nich i dojdzie do Ma- 
xa. Otwórz drzwi akwarium (najpierw możesz 
nacisnąć tarczę, aby ostudzić nieco zapały 
Maxa). Gdy go uwolnisz, on da Ci kolejny ka- 
wałek futra (fur). Teraz otwórz drzwi obok 
tarczy. Zajrzyj tam, a znajdziesz przedmiot 
przypominający wyglądem pamiątki ze słyn- 
nych miest (sno globe) — na mapie pokaże się 
nowe miejsce oznaczone wirującym znakiem 
zapytania. Jedź tam. Z grawitacją nie jest tu 
całkiem w porządku, ale trudna Wejdź do 
„Mystery Vortex”. Rozejrzyj się co nieca Jeśli 
Sam będzie przy tym zmieniał wymiary, nie 
przejmuj się. Wejdź za kotarę. O do licha! Wy- 
gląda na to że świat stanął na głowie. Poroz- 
mawiaj z osobą w okienku — spytaj o „sno 
globa” Wypytaj ję też o goryla i blondasa. 
Obok napisu „closed” jest następny kawałek 
futra — weż ga Możesz też użyć „Mini Vorte- 
xa'. Wyjdź i idź do lustra. Wejdź do niego (iko- 
na „use”). Uruchom magnes z czerwoną 
dźwignią i wyjdź z lustra. Idź do czerwonych 
małych drzwi po lewej stronie. Porozmawiaj z 
facetem w kole o Brunie — ten facet to wujek 
gościa z Tunelu Miłości. Wspomni on coś o 
Żabiej Skale (Frog Rock) oraz o swym 
pierścieniu, który zgubił w wielkim kłębku kor- 
donka. Zapytaj go o ten pierścień. Możesz iść 
do drugich czerwonych drzwi, a po dodatko- 
wym włączeniu żółtego magnesu, do poma- 
rańczowych. Jednak ani za jednymi, ani za 
drugimi, nic ciekawego nie ma. Jedź do „Ball 
of Twine” Idź w głąb ekranu i wejdź do małe- 
go domku. Jest to muzeum wielkiego motka 
— idiotyczne, czyż nie? 


wdlicaa 





Użyj „odzyskiwacza” na kuli kordonka, któ- 
rej fragment wystaje ze ściany z prawej strony. 
Wyciągniesz pierścień (mood ring). Wjedź 
teraz kolejką na górę i popatrz przez lunetę — 
między Największym Pniem Świata a chmurą 
kwaśnego deszczu, odnajdziesz Zabią Skałę. 
Pojawi się ona na mapie. Wróć do wujka i daj 
mu jego pierścień (przedtem oczywiście mu- 
sisz wejść do lustra i wyłączyć żółty magnes, 
tak, by palił się tylko czerwony). Otrzymasz za 
to magiczny proszek (stuff). Jedź do Żabiej 
Skały. Połóż na niej trzy kawałki futra Bruna i 
posyp je proszkiem. Zrobi się ciemno, nadleci 
spodek z kosmitami, który wciągnie futro i 
proszek, a na niebie pojawi się napis z gwiazd: 
„GO TO BUMPUSVILLE” Równocześnie na 
mapie przybędzie nowe miejsce oznaczone gi- 
tarą. Pojedź tam. Jest to siedziba nieprzyjem- 
nego blondasa. 

Wejdź do domu. Idź z holu w prawo, do sy- 
pialni. Stoi w niej dość ekscentryczne łóżko. 
Wjedź na nie schodami i weż poduszkę z zie- 
loną plamą po toniku (pillow with tonic hair). 
Za pomocą „odzyskiwacza”, zabierz książkę z 
półki nad drzwiami. Spadnie ona na ziemię i 
walnie Maxa w głowę Nie wiadomo czy 
piętnastogodzinne czytanie książki szkodzi. 
Tak czy inaczej, stajesz się ekspertem od 
spraw robotów, Wyjdź z sypialni i idź do drzwi 
położonych na prawo od niej. Pogadaj z gory- 
lem Bumpusa o wirtualnej rzeczywistości oraz 
oinnych sprawach. Po domu kręci się sprząta- 
jący robot. Dobierz mu się do skóry (albo ra- 
czej tranzystorów) — ikona „use. Kiedy otwo- 
rzy sie w nim szuflada, dołącz dwa brakujące 
kabelki do mózgu. Nowo zaprogramowany ro- 
bot narobi nieco zamieszania, w wyniku które- 
go urządzenie do wirtualnej rzeczywistości 
pozostanie bez opieki. Idź więc do pokoju, w 
którym siedział goryl i użyj tego cuda. Kiedy 
przeniesiesz się w świat ułudy, weż miecz. 
Użyj go na jaskini, a następnie zabij smoka (u- 
derz go w tułów). Weż serce jakie zostanie po 
zgładzonej bestii. Jest w nim klucz (polygon- 
ned key). Z holu idź teraz w lewo i weż wiszą- 
cy tam portret (portrait of John Muir). Idź 
jeszcz raz w lewa Gdy blondas skończy się 
popisywać i wyjdzie, włóż klucz do dziury z 
prawej strony. Szczęśliwy BrunQq upojony wol- 
nością, wyjaśni Ci, że nie zamierza wracać do 
cyrku. Ponadto musi już iść, bo spóźni się na 
przyjęcie dla wielkostopych w Nevadzie (nowe 
miejsce na mapie). W takiej sytuacji nie pozo- 
staje Ci nic innego, jak wyjść z domu. Możesz 
teraz pobawić się studnią spełniającą życzenia 
(trzeba wrzucić pieniądze). Gdy znudzisz się 
zabawą, jedź na przyjęcie wielkostopych. 
Wejdź do pomieszczenia. Porozmawiaj z ko- 
bietą. Otrzymasz broszury (pamphlets) — obe- 
jrzyj je. Na mapie są dwa nowe miejsca — park 
dinozaurów i muzeum warzyw (symbol dyni). 
Jedź do parku dinozaurów. Zejdź do miejsca, 
w którym stoją dinozaur i mamut. Teraz do- 
brze jest nagrać stan gry. 


Weź ze swego ekwipunku kordonek i użyj 
urządzenia stojącego pod dinozaurem. W mo- 
mencie gdy dinozaur będzie się przedstawiał, 
szybko zawieś kordonek na jego zębie. Tearz 
„użyj” Maxa na linie. W ten sposób wzboga- 
cisz się o ząb (dinosaur tooth). „Użyj” Maxa na 
mamucie, a zdobędziesz nieco sierści (mam- 
moth hair). Idź teraz w kierunku figur prezy- 
dentów. Dalej w prawo do windy. Wjedź na 
górę i użyj parawanu. Kiedy Sam się przebie- 
rze, użyj kubka z „odzyskiwaczem” Teraz 
przywiąż sobie linę do szelek i za pomocą „od- 
zyskiwacza, nabierz smołę (tar). Wejdź pono- 
wnie za parawan i przebierz się. Jedź teraz do 
muzeum warzyw. Idź w prawo i weż ze 
skrzynki dziwne warzywo (eggplant). Poroz- 
mawiaj z kobietą, pokaż jej portret Johna Mui- 
ra. Teraz pojedź gdziekolwiek i wróć. Spytaj o 
maskę z warzyw (gourd), którą miała zrobić 
na podstawie portretu. Dostaniesz ją. Udaj się 
do domu Conroya Bumpusa. Tam odszukaj 
sypialnię. Zamień perukę Conroya na dziwne 
warzywo. Użyj teraz smoły na mamuciej 
sierści. To wszystko z kolei, użyj na sukience 
Trixie i dodaj do tego jeszcze perukę. Jedź na 
przyjęcie wielkostopych i pogadaj z gorylem 
przy wejściu. Przebierz się w Twój strój. Nie- 
stety, goryl wyraźnie Cię nie lubi i nie chce Cię 
wpuścić na przyjęcie. Pojedź jeszcze raz do 
parku dinozaurów i porozmawiaj z dziećmi w 
kołejce oraz z kobietą, która obsługuje 
zjeżdżalnię. Wróć na przyjęcie i daj gorylowi 
klucz z tarką. On pomasuje sobie nią bolące 
stopy, co zapewni Ci jego przychylność. Użyj 
więc swego kostiumu i ładuj się na przyjęcie. 
Pogadaj z bigfootem w szarym kostiumie. Do- 
wiesz się, że Bruno stara się nawiązać kontakt 
z obcą cywilizacją oraz że Conroy nie lubi lo- 
du. Możesz także pogadać z bigfootem przy 
drzwiach. On powie Ci, że Bruno ukrywa się 
przed szalonym misiem i królikiem, którzy 
chcą go zabrać do cyrku. Idź do drzwi 
umieszczonych w głębi, po prawej stronie sce- 
ny. Otwórz zamrażarkę (freezer). Obok niej 
jest dłuto do lodu (ice pick) — weż je. Otwórz 
drzwi w głębi kuchni. Wyjdą z nich Conroy i 
jego obstawa. Gdy goryl pójdzie po siatkę aby 
mógł Was złapać, Ty pogadaj z blondasem. 
Ponieważ myśli on, że jesteś bigfootem (i dla- 
tego chce Cię złapać), zdejmij kostium (ikona 
„use” na kostiumie w ewidencji przedmiotów). 
Wtedy wróci goryl Conroya i powie, że zapo- 
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mniał siatki. Wejdą razem do zamrażarki, a 
wtedy Ty, szybko zamknij drzwi. Max ustawi 
odpowiednią temperaturę i niedoszła gwiazda 
muzyki country zacznie się mrozić. Wówczas 
pojawi się prawdziwy biąfoot. W uznaniu wa- 
szych zasług zostaniecie mianowani honoro- 
wymi członkami klubu biąfootów. Wyjawi on 
Wam też największą tajemnicę biąfootów — 
cztery drewniane totemy, które stanowią klucz 
do przyszłości bigfootów, ale nikt nie rozumie 
ich znaczenia. Pojawi się też zmartwiony Bru- 
no. Porozmawiaj z nim. Ponieważ zdecydowa- 
liście się dać mu wolność, możesz zapytać go 
o drewniane figury. Porozmawiaj też z Maxem 
o totemach, pogadaj na ten sam temat z panią 
bigfoot przy wyjściu — ona jest już pijana, 
więc nie wdawaj się z nią w długie dyskusje. 
Pogadaj też o totemach z szarym bigłootem 
oraz z następnym, stojącym przy drzwiach. 
Jego jednak bardziej niż drewniane totemy, in- 
teresuje jedzenie, więc niewiele się dowiesz. 
Wyjdź z przyjęcia i jedź do restauracji na 
szczycie kordonka. Daj facetowi zginającemu 
klucze, dłuto do lodu. On zrobi z tego coś na 
kształt korkociągu. Jedź na przyjęcie i weż ze 
stołu butelkę wina (Chateau Sasquatch '92). 
Korkociągiem wyjmij korek (cork) i zatkaj nim 
przedmiot, który znalazłeś przy akwarium 
(sno globe). 

Pojedź do dziwnego domu, w którym obo- 
wiązuje powszechnie znane prawo grawitacji. 
Idź do pokoju, w którym wszystko jest do gó- 
ry nogami. Wejdź do urządzenia „Mini Vor- 
tex”, a następnie użyj „sno globa” z korkiem na 
„Mini Vortexie” „Sno głobe” napełni się pseu- 
do mistyczną energią. Wróć na party i idź do 
totemów. Przejdź koło Bruna i podejdź do 
małego basenu, koło którego chodzi wódz 
bigfootów. Wrzucaj teraz kolejno do basenu: 
„sno globe, ząb dinozaura, maskę warzywną, 
poduszkę z sypialni Conroya. Potrzebny jest 
jeszcze żywy bigfoot, ale to Max zajmie się tą 
sprawą. W ten sposób uratowałeś bigfooty 
przed zagładą, tworząc dla nich rezerwat w 
północno-zachodnich Stanach oraz za- 
kończyłeś tę bardzo sympatyczną grę. 

PS. Cyrkowcy również byli zadowoleni. Co 
prawda, ich wielkostopy ma teraz cztery ręce, 
ale któżby się czepiał takich drobiazgów... 


opracowanie: Łukasz Ustjanycz 
w oparciu o wersję na IBM PC 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE 


System: IBM PC 286/386/486 
Twardy dysk: min 15 MB 
Karta graficzna: VGA 


Karta dźwiękowa: Sound Blaster, 
Ad Lib, Roland 

Pamięć: 1 MB RAM 

Sterowanie: mysz 
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Jeśli myślicie, że obecne symulacje lotni- 
cze są już tak dopracowane, że trudno o 
lepsze, to brytyjska firma Digital Image De- 
sign i jej najnowszy produkt: „Tactical 
Fighter Experiment” szybko wyprowadzą 
Was z błędu. Rzeczywiście. Wydawało się, 
że takie programy jak „Harrier Jump Jet” 
czy „F—15 III” MicroProse'u, „Iornado” Di- 
gitał Integration, „Comanche” Novalogic 
czy wreszcie fantastyczny „Strike Com- 
mander” Orgin'u osiągnęły granicę, którą 
w najbliższym czasie trudno będzie prze- 
skoczyć. Jednak twórca takich komputero- 
wych przebojów jak: „F-29 Retaliator”, 
„Robocop 3” czy „Epic” zaatakował rynek 
symulatorem „TFX”, który moim zdaniem, 
przyćmiewa wszystkie wymienione wcześ- 
niej tytuły. Mimo, że program firmowany 
jest przez Ocean, faktycznie został opraco- 
wany przez programistów z zespołu Digital 
Image Design. Nie jest to bez znaczenia, 
gdyż każdy kto zna programy „F—29” i 
„Robocop 3” musiał zwrócić uwagę na ich 
wspaniałą i co najważniejsze szybkąsani: 
mację. Jest to tylko i wyłącznie „zasługa 
programistów z DID. Śmiem twierdzić, że 
jest to obecnie jeden z najlepszych na 


świecie zespołów programistów i skór, o 


tym pamiętać. Zatem „namolne 
wanie autorstwa giex „F-297 „R 
„Epic” firmie Ocęan, W czym „wi 
wały” się niektóre polskie pisma 
rowe, jest„Oczywistą | 
zrealizowany po 

stuje większość rozwiązań z dami grafiki 


śm > PREZEK ZK 









zastosowanych we wcześniejszych pro- 
dukcjach firmy Digital Image Design. 

Pod wzgłędem grafiki i animacji, ale tak- 
że z uwagi na ogromną różnorodność za- 
dań, możliwości oraz wspaniały dźwięk 
„IEX” jest niemal doskonały. Ośnieżone 
szczyty górskie, światła miast i lotnisk, od- 
wzorowane z dużą dokładnością mosty, 
drogi, linie kolejowe oraz wszystkie inne 
szczegóły terenu i obiekty występujące w 
grze, wreszcie sugestywne wybuchy pocis- 
ków i płonące budowle — wszystko to robi 
naprawdę oszałamiające wrażenie. Proga- 
mistom DID ten niekgwały realizm „TFX'a” 
udało się osiągnąć i zastosowaniu 
praktycznie najnowszych 
technik tworzenia gxafiki: cieniowania 
Gouraugda, tekstury bitmepowej oraz 
EZ ornej kodów ga grafiki SD. 






















oraz samolocie oznaczonym kryptonimem 
„EFA” (European Fighter Aircraft). 

Autorzy „TEX” z ogromną starannością i 
dbałością © najdrobniejsze szczegóły 
podeszli do swojej pracy. Przy tworzeniu 
programu wykorzystano modele maszyn 
wykonane przez specjalistów z USAF, zaś 
czynny udział w pracach brali także kon- 
sultanci z Glasgow University oraz z Prin- 
ceton. Aby zachować maksimum realizmu 
stworzono nawet specjalny edytor opisują- 
cy kolejne etapy walki i lotu oraz generator 
świata, uwzględniający ponad 20% auten- 
tycznych terenów naszego globu: przeszło 
milion kilometrów kwadratowych Rosji, 
Niemiec i krajów Europy Wschodniej, aż 
po Libię, Somalię, Afrykę Wschodnią i Po- 
łudniowy Atlantyk. 

Aby stworzyć grę niemał dla każdega 
postarano się także, aby znalazły się w niej 
elementy bardzo proste i typowo zręczno- 
ściowe (bez startu, lądowania, przeciążeń, 
uzbrajania maszyny itp.), aż po wyrafino- 





wane zadania i wszystkie szykany rasowe- 
go symulatora. Od pojedynczych, krótkich 
misji po długie, skomplikowane kampanie 
bojowe. Wszystko w zależności od prefe- 
rencji gracza i wybranej przez niego opcji 
oraz konfiguracji programu. 

Różnego typu zadania powietrzne, lądo- 
we i morskie, kilkanaście rodzajów uzbro- 
», jenia, kilkadziesiąt standardowych obiek- 
tów do zniszczenia, system skrołowania 
wiejęków z kokpitu podobny do zastoso- 
wanege.w „Strike Commanderze”, szeroka 
gama możliwości obserwacji i bowadzema 

waieszcie realistyczny i sugesty- 
wny dźwięk stereo — to tylko niektóre wa- 

, tego doskonałego programu. Szkoda 

że wymagania sprzętowe „TEX” są 
naprawdę bardzo duże Obecnie istnieje 
tylko wersja przeznaczona dla kompute- 
rów kłasy IBM PC. Zalecane jest co naj- 


cd. na ostatniej okładce P- 


TACTICAL FIGHTER EXPERIMENT 











KONKURSY 





KONKURS DLA MIŁOŚNIKÓW GIER 

Dziękujemy wszystkim ża udział w naszych konkursach. Dzisiaj 
będzie trochę nietypowa, gdyż nie zamieścimy żadnego zadania kon- 
kursowego dla „rozgryzaczy”. Dlaczego? Powód jest bardzo prosty. Mu- 
simy najpierw uporać się z poprzednimi zadaniami konkursowymi. 
Przepraszamy wszystkich, którzy nadesłał! do nas swoje prace i czekają 
na rozstrzygnięcie. Nastąpi to niebawem, a wszystkie nagrodzone prace 
zostaną opublikowane. 

deśli jednak ktoś czuje się zawiedziony, że nie może wykazać się 
swoimi umiejętnościami w rozwiązywaniu gier komputerowych, to nie 
ma powodu do zmartwienia. Zawsze możecie nadsyłać do redakcji 
własne prace z rozwiązaniami dowolnych gier. Że swojej strony obiecu- 
jemy wnikliwie je przeanalizować i przesłać autorowi opinię o jego pra: 
cy. Oczywiście najlepsze z nich będą opublikowane, a ich autorzy odpo- 
wiednio wyróżnieni. A więc, do dzieła Mości Panowie (i oczywiście mi- 
łościwe Panie). i 


KONKURS DLA STAŁYCH CZYTELNIKÓW 

Aby stworzyć możliwość udziału w konkursach wszystkim, którzy 2 
różnych powodów nie mogą uczestniczyć w rywalizacji © ukończenie 
niektórych gier, wprowadziliśmy odrębny, stały konkurs. Poniżej za- 
mieszczono pięć pytań, na które bez trudu powinni odpowiedzieć stali 
Czytelnicy naszego pisma. Jeśli będziecie mieli probłemy z odpowie- 
dzią na niektóre pytania, radzimy sięgnąć do poprzednich wydań „CS* 
a na pewńo znajdziecie tam prawidłową odpowiedź. 


PYTANIA: 

1. Podaj nazwę firmy, która opracowała grę „TEX”. 

2. Jaki tytuł nosi czwarta część sagi „Quest for Glory”? 

8. Podaj imiona głównych bohaterów gry „Sam 8: Max Hit the Road”. 
4. W skład jakiego wielkiego koncernu wchadzi firma Bullfrog. 
5. Podaj tytuł nowego pisma firmowanego przez „Computer Studio” 


Na odpowiedzi czekamy do dnia w którym do kiosków trafi nr 2/94. 
UWAGA! Oprócz odpowiedzi koniecznie podaj typ swojego komputeta. 
Korespondencję należy przesyłać na adres: 


COMPUTER STUDIO 
64—202 Warszawa 
al. Marsa 6 


ROZWIĄZANIE KONKURSU DLA STAŁYCH CZYTELNIKÓW 
z nr 6/93 (14) Oto prawidłowe odpowiedzi: 


Pokwitowanie dła wpłacającego 


zł zł 


opłacający prenumeratę 


Odcinek dla posiadacza rachunku 


opłacający prenumeratę | 


1. „Tajemnica Statuetki” 

2. „Eye of the Beholder 2” 

8. Lockjaw 

4. Bernard, Hoagie, Laverane 

5. 14 numerów (uwzględnialiśmy także ilość obejmującą „Wydania 
Specjalne) 


Dziękujemy wszystkim, którzy wzięli udział w konkursie, zapraszamy 
do wzięcia udziału w następnych. 

Zwycięzcy wyłonieni drogą losowania otrzymują joysticki f-my 
Quick Shot. Użytkownicy PC —tów „Wania? 5, a pozostali „Apache” 1. 


LISTA NAGRODZONYCH: 

1. DOMINIK , dasło, ul. Sikorskiego 7/7 

2. MAGDALENA PRZYBYCIEŃ, Zabrze, ul. Długa 42/2 

3. BARTOSZ NOWAK, Puszczykowo k/Szczecina, ul. Działkowa 21 
4. ADAM GRZEŚKO, Nowy Tomyśl, ul. Tysiąciecia 15/11 
5. ROBERT KAŁUŻA, Łódź, ul. Pabianicka 28 m 10 


Gratulujemy! 
Nagrody wyślemy pocztą. 


% SPECJALISTYCZNY MAGAZYN DLA MIŁOŚNIKÓW GIER * 


Gry Komputerowe 
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PRENUMERATA 

Przyjmujemy zamówienia na 3 lub 6 kolejnych 
numerów „CS” poczynając od numeru następnego 
tj. 6/93 (15), oraz 3 „Wydań Specjalnych „Compu- 
ter Studio” od nr. 6/93. 

Cena 1 egz. „CS” w prenumeracie 
wynosi 15.000 zł, 

Cena 1 egz. „Wydania Specjalnego CS” 
wynosi 10.000 zł. 

Zamawiający prenumeratę nie ponosi kosztów 
pocztowych związanych z wysyłką czasopism, a 
także nie ponosi skutków ewentualnych zmian ce- 
nowych. 

Zamówienia na prenumeratę przyjmujemy na 
blankietach zamieszczonych poniżej. 


JAK ZAMAWIAĆ ARCHIWALNE NUMERY: 

Jeśli chcesz otrzymać któryś z poprzednich nu- 
merów „CS” należy po prostu czytelnie (najlepiej 
drukowanymi literami) wypełnić błankiet poczto- 
wy na przekaz pieniędzy. Nadać na adres redakcji 
określoną kwotę, a na odwrocie błankietu (w 
miejscu na korespondencję) napisać których nu- 
merów dotyczy zamówienie oraz ponownie podać 
imię, nazwisko i adres zamawiającego. 

UWAGA! Zamawiający ponosi koszty związa- 
ne z przesyłką więc do sumy wartości poszczegól- 


nych numerów należy dodać okreśłoną kwotę pie- 
niężną, która wynosi: 

+ 4.000 zł przy zamówieniu 1 egzemplarza 

+ 6.000 zł przy jednorazowym zamówieniu 2 i 
więcej egzemplarzy. 

Przykładowo zamawiasz 3 egz. pisma, wtedy 
powinieneś nadać sumę równą: 3 x 10.000 + 
6.000 (koszty) = 36.000 zł. 

Można nabyć jeszcze następujące numery „CS”: 

Numer Składankowy 2-3-4 

Zawiera 18 opisów z pierwszych numerów „CS”: 

COLORADO, MAYA, ELVIRA I, F-29, BE- 
HOLDER I, MONKEY ISLAND I, LARRY |, TI- 
ME MACHINE, CRUISE FOR A CORPSE, 
THUNDERHAWK, F-19, RAILROAD TY- 
COON, SILENT SERVICE II, ICEMAN... 

cena det. 20.000 zł. 


Numer Składankowy 5-6—7 

Zawiera 15 opisów z wcześniejszych numerów 
POPULOUS 2, LIVE 8 DEATH, WARLORS, 
FORMULA 1 GRAND PRIX, CHAOS STRIKES 
BACK, MONKEY ISLAND 2, NARCO POLICE, 
MIDWINTER 2, LURE OF TEMPTREES, RAIL- 
ROAD TYCOON, F-29 RETALIATOR, EYE OF 
THE BEHOLDER, ANOTHER WORLD.. 

cena det. 20000 zł 





COMPUTER STUDIO Nr (8) 5/92 

GOBLINS, BEAST III, OBITUS, HOOK, LO- 
TUS III, INDIANA JONES IV, EPIC, KNIGHT 
OF THE SKY, ROBIN HOOD. 

cena 10.000 zł. 


COMPUTER STUDIO Nr (9) 1/93 
LEGEND OF KYRANDIA, ALONE IN THE 
DARK, COURSE OF ENCHANTIA, CO- 
MANCHE RAH—66, GOBLINS II, F-117A. 
cena 10.000 zł. 


COMPUTER STUDIO Nr (10) 2/92 

FIRST SAMURAI cz. 1, ELVIRA 2, 
FLASHBACK, CADAVER cz. 1, DARKSEED, 
MEGA = lo-MANIA, KING'S QUEST 6, EYE OF 
THE BEHOLDER cz. 6 

cena: 10.000 zł. 


COMPUTER STUDIO Nr (11) 3/93 

FIRST SAMURAI cz. 2, CADAVER cz. 2, 
SHERLOCK HOLMES, SPACE QUEST 5, 
GREAT NAVAL BATTLES, RISE OF THE DRA- 
GON, ELVIRA 2 cz. 2, FIRE FORCE, AMAZON. 

cena: 15.000 zł 


Polskie, oryginalne, licencjonowane, na komputery IBM PC 


PROGRAMY EDUKACYJNE 


q 


J. POLSKI, MATEMATYKA, HISTORIA, GEOGRAFIA, 
FIZYKA, CHEMIA, BIOLOGIA, MUZYKA, 
J. ANGIELSKI, J, NIEMIECKI, GEOMETRIA, MEDYCYNA, 
PRZEDMIOTY ZAWODOWE 


PKTS 
00—103 Warszawa 
ul. Królewska 43/25 


tel. 20—51—25 (kont. osob. 1630—1900) 


SYUIPUTAR 5TU5I05 


Prenumerata na: 


MAVIS 
00—549 Warszawa 
ul. Piękna 11/17 
tel, 29-87—85 


SDLIPUTŹZR STUDIO 


Prenumerata na: 





XT/AT — Programy edukacyjne 


COM FULERISYTUDIO 


Prenumerata na: 


3 kolejne numery 1) 
; 6 kolejnych numerów LI 


i począwszy od nr. 2/94 (17) 
| w ilości ...... egz. 


oraz 
| „CS - Wydanie Specjalne” 


| 3 kolejne numery m 


;w ilości ...... egz. 





Adres zamawiającego: 


3 kolejne numery [I 


3 kolejne numery [l] 
6 kolejnych numerów LI 


6 kolejnych numerów LI 


począwszy od nr. 2/94 (17) 
w ilości ...... egz. 


począwszy od nr. 2/94 (17) 
w ilości ...... egz. 


oraz 
„CS —- Wydanie Specjalne" 


oraz 
„CS - Wydanie Specjalne” 


3 kolejne numery im 3 kolejne numery (m 


od nr. 2/94 w llości ...... egz. od nr. 2/94 w ilości ...... egz. Od nr. 2/94 








Adres zamawiającego: Adres zamawiającego: 


cj COM 











MSS 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 
Programy, instrukcje, literatura 


AMIGA 500/2000 
COMMODORE 64/128 
ATARI ST 

IBM PC XT/AT 


Katalogi gratis po przesłaniu koperty 
zwrotnej + znaczka 4000 zł 
Uwaga! Podaj typ posiadanego sprzętu 
Sprzedaż wysyłkowa za zaliczeniem 
pocztowym 

STUDIO aa AOWE 


ul. Grochowska 172/48 
04-357 WARSZAWA 








AŻ WYSYŁKOWA 
UBAJT" 
Oprogramowanie, instrukcje. literatura 
*IBM XT/AT 
*AMIGA 500, 2000 
*ATARI ST, XL/XE 
*COMMODORE 64, 128 
*COMMODORE +4, 16, 1ló 
*ZX SPECTRUM 
Katalogi gratis po przesłaniu 
zadresowanej koperty zwrotnej (A5) + 
znaczek 4000 zł. 
"BAJT" 
ul.Chemików 3/55 
05—100 Nowy Dwór Maz. 
Uwaga! Podaj typ komputera. 



















UWAGA!!! 


Jeśli napisałeś program edukacyjny lub inny 
i masz trudności z jego 
rozpowszechnieniem, zgłoś się do firmy 
"PK.TS", a postaramy się go wydać. 


Jeżeli chciałbyś się zająć rozprowa- 
dzaniem naszych programów edu- 
kacyjnych i przy okazji nieźle zarobić, 
koniecznie skontaktuj się z nami: 


"PKTS" 

- 00-103 Warszawa 
uł. Krółewska 43/25 
tel. 20-51-25 

lub 29-87-85 
















AMIGA 500 600 1200 
EXPRESOWA WYSYŁKA PROGRAMÓW 


NAJWIĘKSZA OFERTA OBEJMUJĄCA PONAD 
6500 DYSKÓW 


GRY UŻYTKI DEMA EDUKACJA 
WSZYSTKIE NOWOŚCI 
KATALOGI GRATIS 
(zaadresowana koperta ze znaczkiem za 4 tys.) 


AmigaSoftBase 
ul. ZWYCIĘSTWA 8A/14 
41-200 SOSNOWIEC 


HEGATAR COMPUTING 
01-360 WARSZAWA, ul. Człuchowska 25 


HALA TARGOWA ”"WOLA” 
zapraszamy od pon. do piątku 
w godz. ló — 19 tel.fiax 638—12—09 


POLECAMY 


AMIGA 
500/609/1290 


PROGRAMY POCZTĄ 
NAJLEPSZE I NAJNOWSZE GRY 
I PROGRAMY UŻYTKOWE 


REALIZACJA ZAMÓWIEŃ 
NAJTANIEJ W POLSCE! 
KATALOG GRATIS PO PRZESŁANIU 
ZAADRESOWANEJ KOPERTY 
ZE ZNACZKIEM ZA 4000 zł 


Szybko i tanio oferuje: 

Jacek Pałka 

ul. Brzozowa 79 
13-230 Lidzbark Welski 





% GRY TV NINTENDO 
8-BIT oraz cartridge 


% GRY TV SEGA 16-BIT 
oraz cartridge 


% JOYSFICKI ANGIELSKIE 
— 1 rok gwarancji 


% NAJLEPSZE BRYTYJSKIE CZASOPISMA KOMPUTEROWE: 


AMIGA ACTION 3 dyski 
PC ZONE 3 dyski 
AMIGA GAMES 2 dyski 
AMIGA FORMAT 2 dyski 


PC GAMER 2 dyski 
PC ACTION 2 dyski 
PC POWER 2 dyski 
i wiele innych 


140 000 zł 
140 000 zł 


140 000 zł 
140 000 zł 
140 000 zł 


Wysyłka na cały kraj. Także prenumerata. Cennik z października 1993. 


IBM PC 
ATARI ST AMIGA 
COMMODORE 


*KOMPUTERY 
*AKCESORIA 
*HARDWARE do PC 
*OPROGRAMOWANIE 
tel. (0—22) 56—03—69 (wieczorem) 
W-wa, ul. Targowa 18 pawilon 31 





SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 
ATARAX 


486 


Ę 00 
EE AECOCKY 
PACOJYSZ 


z BZ 
ryku dd ; SBE 


IB 
ATARI Gw iz) 


Katalogi gratis po przesłaniu zaadresowanej 
koperty zwrotnej (A5) + znaczek 4000 zł. 

UWAGA! Podaj typ posiadanego sprzętu. 

Gwarantujemy najkrótsze terminy realizacji 
zamówień. 


"ATARAX" 
05-100 NOWY DWÓR MAZOWIECKI 
ul. Chemlków 7/15 


STUDIO WOJTEK 
AMIGA, IBM 


PROGRAMY UŻYTKOWE, GRY, OPISY 
PROGRAMÓW, INSTRUKCJE, CZASOPISMA 
KOMPUTEROWE KRAJOWE I ZAGRANICZNE, 
LITERATURA 


Katalogi bezpłatne (koperta + znaczek) 
STUDIO WOJTEK 
40-145 Katowice, Józefowska 114/67 
tel. 106 27 68 Wojtek Oczko 





go naprowadzania samolotu 


UP” — opuszczenie kokpitu 





